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mit  CD-ROM 


Rauchende  Colts 


Outlaws 

Heiße  Duelle  im  Wilden  Westen 


Jedi  Knight 

Der  Höhepunkt  des  Star  Wars-Jahres  * 


Sollten  Sie  hier  keine  CD  vor- 
finden, so  wenden  Sie  sich  bitte  an 


Defekte  CDs  sthiiken  Sie  an: 

Computec  Verlag 
Reklamationen  PC  Games 
Roonstrafle  21 
?>^^    90  «9  Nürnberg  > 
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^^v^  Bonusheff  mit  Anleitungen 
_!_  I  zu  allen  Spiele-Demos! 


HIGHLIGHTS  AUF  DER  CD-ROM 


ViX-MEN 

Acciaims  klassisches  Beat  'em 
i  IM  Up  für  ein  bis  zwei  Spieler 

EXTREME  ASSAULT 

Spielbare  Demoversion  

INTERSmE  76  B| 

Zwei  Episoden  des  Hoad  mi^Wi 
Movies  voll  spielbar 


•  MAUS  •  CD-ROM  •  SOUNDKARTE 


UEFA  Champions  League  1996/97,  Interstate  76  und  C&C2:  Gegen- 
angriff im  Test.  Alle  aktuellen  3D-Grafilckarten  im  Vergleich. 

WOtTI      COVER-  ges,  gesdüte!:  Herstellung  U.E.  Sebald  Verpackungen  GmbH,  Nürnberg 


Das  kommt  heraus,  wenn  sich  fünf  wackere 
Redakteure  einen  Tag  lang  in  ein  Büro  ein- 
schließen und  dort  über  Sinn  und  Unsinn 
einiger  Wertungskasten-Details  philosophieren:  ein 
neuer  Wertungskasten.  "Schuld"  daran  sind  die  zwei 
wichtigsten  Trends  1997  -  namentlich  Multiplayer- 
Feolures  und  3D-Grafikkarten.  Doch  welche  Konse- 
quenzen hat  dieser  "Frühjahrspulz"  im  einzelnen? 
War's  zu  Wing  Commander-Zeiten  der  386er,  so 
sind  es  heute  3D-Beschleuniger,  die  von  immer  mehr 
Top-Spielen  schlichtweg  vorausgesetzt  werden.  Aus 
einem  lange  Zeit  belächelten  Hype  ist  eine  Unum- 
gänglichkeit geworden,  die  morgen  schon  so  selbst- 
verständlich sein  wird  wie  heutzutage  eine  Sound- 
karte. Für  Nachschub  ist  jedenfalls  gesorgt:  Tagtäg- 
lich erreichen  uns  Bekennerschreiben  von  Spieleher- 
stellern, die  spezielle  Versionen  bzw.  entsprechende 
Treiber  ankündigen.  Wer  teslhalber  eine  solche  Karte 

inbaut  und  damit  Formel  1  oder  Tomb  Raider  aus- 
probiert, wird  nicht  mehr  freiwillig  zu  seiner  "Alten" 
zurückkehren  wollen.  Grund  genug  also,  den  Wer- 
tungskasten um  die  Abteilung  "3D-Support"  zu  er- 
gänzen. Und  weil  wir  gerade  dabei  sind:  In  einem 
großangelegten  Test  haben  wir  die  populärsten  Plati- 
nen einem  Vergleichstest  unterzogen  -  Ergebnisse 
ab  Seite  164. 

Thema  Multiplayer:  Ab  sofort  wird  explizit  aufge- 
schlüsselt, wie  viele  Personen  via  Modem,  Netzwerk, 


Internet  bzw.  an  einem  PC  gleichzeitig  spielen 
können.  Unter  "Required"  bzw.  "Recommended" 
finden  Sie  zusätzlich  die  Angabe,  wieviel  MB  an 
Fesiplaltenplatz  ein  Programm  mindestens  verputzt 
und  ab  welcher  installierten  Datenmenge  es  sich 
angenehm  spielen  läßt.  So  können  Sie  auf  einen 
Blick  Megabyte-Monster  vom  Kaiibereines  Bundes- 
liga Manager  '97  entlarven. 
Mit  den  neuen  Einträgen  "AMD"  und  "Cyrix"  tragen 
wir  außerdem  einer  Flut  von  Leserbriefen  Rechnung, 
denn  NHL  Hockey  '97  und  Sega  Rallye  sind  offen- 
bar nur  die  Spitze  eines  Eisberges  namens  "Inkom 
patibilität  mit  AMD-  und  Cyrix-Prozessoren".  Auf- 
grund der  nicht  gerade  unbedeutenden  \ferbreitung 
dieser  Chips  werden  wir  in  unserem  redaktions- 
eigenen Testlabor  zukünftig  JEDES  Spiel  -  von  der 
"harmlosen"  Wirtschaftssimulation  bis  zu  heiklen 
3D-Action-Titeln  ~  ZUSATZLICH  auf  uneingeschränk- 
te Funktionstüchtigkeit  testen. 

Wir  hoffen,  Ihnen  mit  diesen  kleinen  Reformen 
zukünftig  noch  mehr  geballte  Information  und  kon- 
kretere Kaufberatung  zu  bieten.  In  diesem  Sinne 
wünschen  wir  Ihnen  einen  sonnigen  Wannemonat 
und  viel  Spaß  mit  der  aktuellen  Ausgabel 

Ihr  PC  Games-Teom 
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I NH  ALT 


RUBRIKEN  ^^^^HH 

Charts 

100 

Cominq  Soon! 

106 

Coming  Up! 

170 

Impressum 

104 

Inserentenverzeichnis 

104 

News 

8 

Postscript 

67 

Referenzliste 

102 

Support 

104 

What's  UD? 

3 

PREVIEWS  ^^^^^H 

Anstoß  2 

40 

StarCraft 

30 

WarCraft  Adventures 

32 

Dork  Reign 

36 

Jedi  Knight 

24 

REVIEWS 

3D  Ultra  Minigolf  _ 

Banzai  Bug  

Batman  Forever  

Bug  Too 


C&C2:  Gegenangriff 

Extreme  Assault  

Harvest  of  Souls  

Imperium  Galactica  _ 

Independence  Day  

Interstate  76  

Into  the  Void  

Iron  &  Blood  

Lomax   


Ml  AI  Abrams 

Marble  Drop  

Mind  Grid  

Moto  Racer 


Need  for  Speed  2 

Outlaws  

Pandemonium 


Puzzle  Bobble  

Re-Loaded  

Redneck  Rampage 
Scarab 

Speedster  


Star  Command  

Star  Trek:  Generations 
Test  Drive 


Mit  ihrer  fantastischen  3D-Enginge  zeigt  Blue  Byte 
allen  Kritikern  deutscher  Spieleschmieden,  was 
eine  Harke  ist.  Schneller  Bildaufbau,  65.000  Far- 
ben und  zahlreiche  Transparenzeffekte  lassen  so 
manchen  Konkurrenten  aus  Ubersee  vor  Neid  er- 
blassen. Bei  all  der  Grafikpracht  haben  die  Desi- 
gner das  Spiel  nicht  vergessen  und  packen  zahlrei- 
che spannende  Level  und  eine  gelungene  Steuerung 
zu  einem  wahren  Action-Highlight  zusammen. 


126 
156 
.144 
.156 
1 14 
_44 
_52 
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.156 
_62 
.146 
.156 
140 
138 
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158 
142 
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152 
.158 
136 
.130 
.158 
.150 
128 
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154 


Time  Warriors  

Toy  Story  

UEFA  Champions  League  1996/97 
X-Men 


Yoda  Stories 


SPECIAL 


Interview 
Interview 


Sid  Meier  

Simon  Woodroffe 


HARDWARE 

3D-Grafikkarten  im  Test, 

PERISCOPE 

Black  Dahlia 


164 


Trespasser:  Jurassic  Park 


.22 
20 


MOTO  RACER 

Wer  glaubte,  schnelle  Rennspiele  mit  Motorrndern  gebe  es  nur  in  Spielhöl- 
len, muS  umdenken.  Moto  Rocer  der  französischen  Entwickler  Delphine  be- 
sticht durch  rasante  3D-Grafik,  clevere  Gegner  und  eine  exakte  Steuerung. 
Acht  abwechslungsreiche  Strecken  und  die  Netzwerkoption  versprechen 
Langzeitmotivotlon. 


COMPETITION 

Hove  a  NICE  Day  


TIPS  &  TRICKS 

Bundesliga  Manager  97 
C&C2:  Gegenangriff 
Das  Schwarze  Auge  3 
Krush,  Kill  'n'  Destroy 
Kurztips  


ICD-ROMI 


114 


Dies  (5t  der  Inhalt  cJer  „normalen"  CD-ROM.  Die  CD-ROM  cJer  PC  Ga- 
mes Plus  für  DM  1 9,80  enthält  die  Vollversion  von  The  Hive.  Autgrund 
des  enormen  Plotzbedorts  dieser  Vollversion  befinden  sich  auf  der  PC 
Games  Plus  in  diesem  Monat  keine  Demos,  Patches  und  Specials. 


Demos 


3D  Ultra  Minigolf  •  Aaron  vs. 
Ruth  •  Battiesport  •  Dorklight 
Conflict  •  Earth  21 40  • 
Enemy  Nations  •  Extreme  As- 
sault  •  FIFA  Soccer  Manager 

•  Interstate  76  •  NBA  Jam 
Extreme  •  NCAA  Baskelball 
Final  Four  97  •  Power  Fl  • 
TestDrive:  Offroad  •  "ffieme 
Hospital  •  Toy  9ory  •  X-Car; 
Experimental  Racing  •  X-Men 

•  Yoda  Stories  Desktop  Ad- 
venlures 


VI  .07.21  2  •  Das  Gewehr 
VI  .03  •  Das  Hexagon  Kartell 
VI  .03  «DSF  Fußball  Mana- 
ger VI  .1  •  MDK  Direct3D- 
Patch  •  MDK  DOS-Patch  • 
MDK  Win95-Patch  •  Risiko 
Patch  •  Silent  Hunter  VI  .11» 
Steel  Panihers  VI  .2  •  Tilt 
VI  .01  -VermeerVl.l  • 
WarWind  VI  .2 


Specials 


Updates 


Bleifuß 2  VI.  11  •  Bleifuß 2 
VI .  1 1  •  Bundesliga  Manager 
97  VI  .35  •  Dcggerfall 


AOL-Soliware  V3.0i  •  PC  Ga- 
mes Reportage  •  Direct-X  3.0 

•  SimCity  2000  -  Theme  Pack 
für  Win95  •  Teamchef  -  Der 
Editor  •  Kleinanzeigen  •  Tips 
&  Tricks  •  Commond  &  Conlad 

•  Leser-Soliware 


C&C  2:  GEGENANGRIFF 


Command  &  Conquer  die  nächste:  Mit  dem  Gegenaigriff  liefert  Westwood 
neues  Futter  für  ungeduldige  Feldherren.  Acht  neue  Missionen  pro  Seite  so- 
wie vier  geheime  Missionen  enthält  die  Zusatz-CD,  auf  der  auch  noch  1 00 
Mehrspieler-Korten  enthalten  sind.  Ob  dos  Strategie-Pock  hält,  was  es  ver- 
spricht, lesen  Sie  ob  Seite  114. 


164 


3D-GRAFIKKARTEN 


Mit  welcher  3D-Karte  laufen  künftige  Spiele  am  besten?  Diese  entscheidei- 
de  Frage  hoben  wir  uns  auch  gestellt  und  acht  3D-Beschleuniger  einem  pra- 
xisnahen Härtetest  unterzogei.  Welche  der  Kandidaten  durchgefallen  sind 
und  welche  Karten  sich  für  die  Zukunft  empfehlen,  erfahren  Sie  in  unserem 
Hardwarespecial  ob  Seite  164. 
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Actian- 
Spurtspiele 

^  Jump  &  Rum 


A  tarn  MC  Bamberman 

Neuauflage  des  Klassikers 


Oliver  Menne 
schreibt  über 
ireiwerdende 
Ressourcen 


In  diesem  Monat  überraschten 
gleich  zwei  Spiele  durch  sagenhaft 
schnelle  Engines.  Sowohl  Extreme 
Assault  (Blue  Byte)  als  auch  Mofo 
Racer  (Electronic  Arts)  zaubern  in 
angenehmer  Geschwindigkeit  sen- 
sotionelle  Grafiken  auf  den  Moni- 
tor -  und  das  auch  ohne  3D'Unter- 
stützungl  Beide  Spiele  zeigen,  daß 
die  zum  Teil  noch  recht  kostenin- 
tensiven Zusatzkarten  nicht  unbe- 
dingt erforderlich  sind  -  vorousge- 
setzt,  man  entwickelt  eine  saubere 
Engine  und  verläßt  sich  nicht  auf  ei- 
nen Geniestrelch  der  Hardwarein- 
dustrie. 

Daß  den  3D-Karten  die  Zukunft 
gehört,  steht  sicherlich  außer  Pro 
ge.  Anstatt  aber  nun  die  Spiele  hin- 
zuschustern, sollte  man  sich  jedoch 
eher  überlegen,  wie  man  die  frei- 
gewordenen Ressourcen  noch  bes- 
ser nutzen  kann. 

„Wir  machen  weiter  wie  bisher,  die 
Hardware  wird's  schon  richten", 
kann  auf  Dauer  nicht  die  Devise 
sein.  Wenn  sich  die  Branche  wei- 
terentwickeln soll,  dann  darf  nicht 
nur  der  Anspruch  an  die  Grafik, 
sondern  muß  auch  der  an  die  Spiel- 
inhalte steigen. 

Verkauften  sich  Actionspiele  noch 
vor  zwei  Jahren  sehr  viel  besser  als 
Strategiespiele,  so  hat  sich  das  Bild 
mittlerweile  umgekehrt.  Viele  Spie- 
ler wollten  nämlich  nicht  nur  ihren 
Zeigefinger,  sondern  auch  ab  und 
zu  ihr  Köpfchen  bei  einem  Compu- 
terspiel einsetzen. 
Diese  beiden  Komponenten  unter 
einen  Hut  zu  bringen,  sollte  knapp 
20  Jahre  nach  der  Erfindung  des 
Computerspiels  durchaus  möglich 
sein.  Sobald  sich  3D-Zusotzkorten 
durchgesetzt  haben,  könnten  genü- 
gend Rechenkapazitäten  freiwer 
den,  um  die  Intelligenz  von  Com- 
putergegnern -  und  damit  ist  nicht 
der  Schwierigkeitsgrad  gemeint  - 
noch  weiter  zu  verbessern. 


Seit  1  985  treibt  Bomberman 
sein  Unwesen  auf  diversen 
Systemen.  Das  Konzept  ist 
damals  wie  heute  genial: 
Man  steuert  einen  bombenle- 
genden Roboter  und  muß 
versuchen,  durch  geschicktes 
Plazieren  explosiver  Spreng- 
ladungen seine  Gegner  vom 
Spielfeld  zu  fegen.  Bei  Ato- 
mic  Bomberman  können  bis 
zu  zehn  Spieler  über  Netz- 
werk bzw.  Modem  gleichzei- 
tig in  die  Schlacht  ziehen. 
Verbesserte  Grafik  mit  ge- 
schliffener Animation  und  ein 
Level-  bzw.  Charakter-Editor 
sollen  die  Faszination  Bom- 
berman wieder  einmal  aufle- 
ben lassen. 


1  , 

Dos  Spielprinzip  von  Aloinic  Boniber- 
nion  bot  sich  seil  1985  koum  verän- 
dert. Sie  müssen  versuchen,  die  Geg- 
ner durch  geschicktes  Legen  von 
Sprenglodungen  in  die  Luit  zu  jagen... 


Sean  Dundec. 

...World  Cup  Football 

Die  französische  Spieleschmiede  hat  mit  Sean  Dundee  World 
Cup  Football  ein  interessantes  Fußball-Spiel  in  der  Mache.  Mehr 
als  350  Vereins-  und  Nationalmannschaften  stehen  im  Spiel  zur 
Verfügung,  gespielt  wird  in  der  Halle  oder  auf  dem  Feld.  Für  rea- 
listische Animatio- 
nen sorgt  auch  bei 
World  Cup  Foot- 
ball die  Motion 
Capturing-Tech- 
nologie.  In  der  ab 
Mai  erhältlichen 
Verkaufsversion 
sollen  außerdem 
verschiedene  Mul- 
Selbsl  erfahrene  FuBbolljunkies  werden  bei  diesem  tiplayer-Modi  vor- 
Spiel  die  Hosen  runterlassen.  banden  sein. 

Tamb  Haider 

Offixielles  Lösungsbuch 

Dos  offizielle  Lösungsbuch  zu  Tomb  Raider 
ist  nun  erhältlich.  Das  1  64  Seiten  starke  Werk 
umfaßt  alle  Level  einschließlich  der  verbor- 
genen Geheimräume.  Mehr  als  1400 
Screenshots  erklären  die  einzelnen  Puzzles 
sehr  detailliert,  kurze  begleitende  Texte  um- 
schreiben die  Situation.  Bestellt  werden  kann 
das  29,95  DM  teure  Lösungsbuch  über  Tele- 
fon: 040/85171590  (Montag  bis  Freitag: 
1 4- 1 8  Uhr)  oder  per  Fax;  040/85 1 7 1 59 1 


Attack  from  Mars 

Von  Eidos  Interactive  kommt 
der  3D-Shooter  Terracide.  Die 
Story  ist  bei  dem  Titel  nahelie- 
gend: Fiese  Außerirdische 
greifen  wieder  einmal  die  Erde 
an,  der  Spieler  ist  die  letzte 
Hoffnung  der  Menschheit.  Ge- 
spielt wird  wahlweise  aus  der 
Ich-Pepspektive  oder  aus  einer 
Außenansicht.  Über  sieben 
Raumschiffe,  die  sich  in  20  Le- 
vel unterteilen,  gilt  es  von  den 
extraterrestrischen  Eindringlin- 
gen zu  befreien.  Terracide  wird 
über  Netzwerkoption  (16  Spie- 
ler) und  Unterstützung  für  SD- 
Grafikkarten  verfügen. 


Vor  allem  die  Lichteffekte  sind  bei 
Terracide  sehr  beeindruckend. 


Jetzt  erhältlich:  dos 
offizielle  Lösungsbuch. 


Durch  die  Unterstützung  von  3D- 
Grofikkorlen  kann  Terracide  mit 
phantastischen  Grafiken  aufwarten. 

Telegramm- 

Mindscape  arbeitet  an  einer 
neuen  Version  von  Megarace 
2,  die  nun  auch  MMX  unter 
stützen  soll.  Auch  Azrael's 
Teer  soll  für  die  neue  Techno- 
logie umgesetzt  werden  -t-M- 
Das  Kölner  Unternehmen  bit- 
lab produziert  John  Sinclair: 
The  Evil  AHacks,  das  Spiel  zur 
gleichnamigen  TV- Serie  -i-t-i- 
Megamedia  konnte  für  den 
Soundtrack  zu  Outlaw  Racers 
den  Miami  Vice-Musiker  Jan 
Hammer  verpflichten  +4-t- 
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RaiiEnspiei  & 
interahtit/Er  Film 


Thoinos  Borovskis 
findet  eine  Leiche 


„Adventure  &  Rollenspiel  &  inter- 
aktiver Film"  -  ein  schönes  Thema, 
nicht  wahr?  Vor  drei  oder  vier 
Jahren  mochte  diese  Unterschei- 
dung in  drei  Bereiche  tatsächlich 
noch  Sinn.  Wenn  ich  mich  richtig 
erinnere,  zeichnete  sich  damals 
nämlich  eine  Zweiteilung  des  Ad- 
venture-Genres  ab.  Auf  der  einen 
Seile  standen  |und  stehen  immer 
noch)  die  klassischen  Adventures 
mit  ihrem  typischen  Inventory,  ge 
zeichneten  Grafiken  und  vielen 
knackigen  Puzzles.  Andererseits 
kamen  damals  auch  die  ersten 
„Interaktiven  Spielfilme"  auf.  Die 
unverkennbaren  Merkmale  eines 
interaktiven  Films  waren  ver- 
schwenderisch voluminöse  Vi- 
deoclips und  eher  bescheidene 
Rätsel  -  nur  an  wichtigen  Stellen 
durfte  der  Spieler  totsächlich  eine 
Entscheidung  treffen.  Während 
Hersteller  wie  Origin  sich  diese 
Genrebezeichnung  mittlerweile 
einfach  so  zurechtbiegen,  wie  sie 
wollen  (Wing  Commander  IV  ein 
Interaktiver  Film?),  ist  das  Genre 
in  Wahrheit  schon  lange  tot.  We- 
gen der  Unvereinbarkeit  von  flüs- 
sig ablaufenden  Videoclips  und 
echter  Interaktivität  wurde  der  in- 
teraktive Film  als  eine  Art  Notlö- 
sung geschaffen.  Heute,  da  su- 
perschnelle Pentiums  selbst  im 
SVGA-Modus  noch  flüssige  3D- 
Grafiken  ermöglichen,  müssen  bei 
Videoeinlagen  in  Adventures 
keinerlei  spielerische  Abstriche 
mehr  gemacht  werden.  Deshalb 
ist  dieses  Provisorium  zwi- 
schenzeitlich so  überflüssig  wie 
dos  Telefonmonopol  oder  die  Ge- 
werbekopitalsteuer. Das  Genre  ist 
tot,  und  dos  Begräbnis  findet  in 
genau  einem  Monat  auf  dieser 
Seite  statt.  Außer  der  neuen  Uber- 
schrift (jetzt:  „Adventure  &  Rol- 
lenspiel") wird  sich  am  Inhalt 
natürlich  nichts  ändern... 


Return  ta  Krandar 

Noch  im  Sommer  fertig 

Nachdem  Sierra  die 
Namensrechte  für  sein 
Rollenspiel  Betrayal  at 
Krondor  vor  geraumer 

Zeit  an 

7fh 

Level  abge- 
treten hat,  kündigt  der 
amerikanische  Hersteller 

in  Kürze  eine  Fortset- 

,    ,    p  Deutlich  verbesserte  Gnirtk  und  ein  neues 

zung  an.  In  der  Fantasy-  K„„p,jyj,,„.  krondor 

Welt  von  Erfolgsautor 

RoymoncJ  E.  Feist  („The  Riflwar  Saga")  steuert  der  Spieler 
gleich  zwei  Charaktere  aus  der  Buchreihe:  namentlich  Jim- 
my the  Hand  und  William  conDoin.  Nach  Angaben  von  7^ 
Level  wird  das  Gameplay  von  Return  to  Krondor  große 
Ähnlichkeiten  mit  dem  seines  Vorgängers  haben.  Die  frei 
begehbare  Welt  wird  grafisch  aber  bedeutend  besser  aus- 
sehen -  dynamische  Kameraperspektiven  und  echtzeitbe- 
rechnete  3D-Grafiken  sollen  den  Erfolg  des  Projektes  garan- 
tieren. Spürbare  Verbesserungen  wird  es  auch  beim 
Kampfsystem  geben:  Über  50  Zaubersprüche,  ein  Smart- 
Cursor-System  (was  ist  das?)  und  mehr  als  100  animierte 
Kampfszenen  sind  die  wichtigsten  Eckdaten. 

Of  Light  &  DarRness 

Surrealistische  Grafiken  und  irre  Story 

Wer  Steven  Kings  Buch  „Das  Bild"  gelesen  hat,  wird  sich 
nicht  wundern:  Als  Mike  und  seine  Schwester  Serin  ein 
eigenartiges  Gemälde  eines  französischen  Künstlers  ge- 
nauer ansehen,  werden  sie  plötzlich  in  cJie  gezeichnete 
Welt  „hineingezogen".  Das  fremde  Land  besteht  aus 
sieben  verschiedenen  Zonen  mit  insgesamt  über  60  Lo- 
cations.  Auf  ihrer  Reise  zurück  in  die  Realität  treffen  Mi- 
ke und  Serin  auf  zahlreiche  illustre  Charaktere  und  kniff- 
lige Puzzles.  Das  Grafikadventure  „Of  Light  &  Darkness" 
wird  in  Amerika  von  Interplay  veröffentlicht  und  soll  Mit- 
te des  Jahres  auch  in  Deutschland  erhältlich  sein.  Was 

das  Spiel 
auf  den  er- 
sten Blick  so 
interessant 
macht,  sind 
weniger  die 
Rätsel  als 
die  ver- 

f    mmi^^       Sä„.jJI^^^^^^^^M  träumten 

Of  light  &  Darkness  ist  ein  Adventure,  bei  dem  vor  al-    i^™^' c^.?  '"^ 
lern  oui  die  Präsentation  Wert  gelegt  wurde.  Myst-Stil. 


Neues  Adventure  vom 
Infocom-Meister 


In  der  Space  Bor  erfährt  man  die  Le- 
bensgeschichten einiger  Aliens. 

Kein  geringerer  als  Steve 
Meretzicy  selbst  (Per  An- 
halter durch  die  Galaxis, 
Zork  Zero  etc.)  steht  hinter 
der  Entwicklung  des  Grafik- 
adventures  „The  Space 
Bar".  Rocket  Science  Ga- 
mes' verrücktes  Spiel  mit 
SciFi-Hintergrund  ist  in 
Amerika  bereits  erhältlich, 
während  die  deutsche  Ver- 
triebsfrage zum  Redaktions- 
schluß noch  offen  war.  In 
Anbetracht  des  ungewöhnli- 
chen Spielkonzeptes  wäre 
es  aber  wirklich  schade, 
wenn  sich  kein  deutscher 
Distributor  finden  sollte.  Der 
Spieler  schlüpft  in  die  Rolle 
eines  außerircJischen  Cops, 
der  den  Mord  an  einer  Kol- 
legin aufklären  muß.  In  ei- 
ner schummerigen  Welt- 
raumbar trifft  er  auf  die 
verschiedensten  Aliens,  die 
ihm  während  der  Verhöre 
ihre  skurrilen  Lebensge- 
schichten erzählen.  Das  Tol- 
le daran:  Diese  kleinen  Epi- 
soden werden  vom  Spieler 
nicht  nur  passiv  miterlebt, 
sondern  aus  cJer  First-Per- 
son-Perspektive auch  selbst 
gesteuert.  Das  Adventure 
präsentiert  sich  mit  einer 
Zork-Nemesis-ähnlichen 
360°-Bewegungs-Engine. 
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NEWS 


SimutatSanen  &  I 

Rennspieie  & 
FiugsMmulatianen 


Harold  Wagner 
nininil  Abschied 
vom  Texlinodjs 


Bis  in  die  Milte  der  achlziger  Jahre 
waren  Computerspiele  im  Textmo- 
dus noch  gang  und  gäbe,  vierfor 
bige  Standbilder  wurden  noch  mit 
heruntergefallener  Kinnlade  be- 
staunt. Denn  Spielspaß  tat  dies  na- 
turgemäß keinen  Abbruch,  schließ- 
lich gab  es  im  PC-  und  Heimcompu- 
terbereich nur  wenig,  was  spieleri- 
sche Vorgänge  auch  nur  annähernd 
realistisch  visualisieren  konnte. 
Selbst  Flugsimulationen  und  Renn- 
spiele waren  (mit  viel  Phantasie)  als 
solche  zu  erkennen  und  durchaus 
spielenswert.  Im  Laufe  der  Zeit  wur- 
de die  bewegte  Grafik  eingeführt, 
nach  dem  vierfarbigen  CGA-Modus 
auch  der  1 6-farbige  EGA-Modus 
zu  Grabe  getragen  und  schließlich, 
um  endlich  Fotorealismus  bieten  zu 
können, 'auch  der  VGA-Standard 
od  Oda  gelegt.  Nicht  nur  Ästheten 
profitieren  von  den  "neuen"  Mäg- 
lichkeiten,  auch  die  Anhänger  rein- 
rassiger Simulationen,  die  ja  eher 
auf  die  wirklichkeitsgetreue  Abbil- 
dung physikalischer  Vorgänge  als 
auf  bunte  Bildchen  Wert  legen. 
Schließlich  benötigt  die  Vermittlung 
eines  authentischen  Fluggefühls  die 
visuelle  Dorslellung  der  Flughöhe; 
Schaltenwurf,  verzerrte  lexturen 
und  Nebel  sind  dafür  nötig.  Um  die 
eigene  Geschwindigkeit  zu  vermit- 
teln, sind  (möglichst  plastische)  Bo- 
denobjekle  nötig,  zur  Identifizie- 
rung von  Objelden  wie  etwa  Feind- 
flugzeugen hochaufgelöste  Texlu- 
ren.  Erstaunlicherweise  legt  man  bei 
Actionspielen  weitaus  höheren 
Wert  auf  grafische  Vollkommenheit 
als  bei  selbsternannten  Simulatio- 
nen wie  SU-27  Flanker,  Air  Warrior 
II  oder  iMI  A2  Abrams.  V/o  soll  sich 
denn  ein  Flugzeug  verstecken,  wenn 
nicht  in  Wolkenfeldern  oder  in  den 
Tiefen  einer  Schlucht?  Wozu  ein 
grün  gestrichener  Panzer,  wenn 
kein  Baum  zur  Tarnung  dient?  Hof- 
fentlich nehmen  auch  diese  "Hard- 
core-Simulanlen"  bald  Abschied 
von  ihrer  ärmlichen  und  texlmo- 
dusähnlichen  Grafik. 


Farmula  Karti 

Seifenkistenrennen 


Nachdem  Kart- Rennspiele  bislang  entwe- 
der bierernste  Simulationen  oder  ver- 
gleichsweise alberne  Reaktionsspiele  wa- 
ren, schickt  sich  Sega  an,  diese  Lücke  im 
Rennspielgenre  zu  schließen.  Bei  Formula 
Karts  handelt  es  sich  um  ein  ocHonorien- 
tiertes  Spiel  im  Stil  von  Sega  Rally.  Das 
voraussichtlich  ab  Juni  erhältliche  Spiel  läßt 
bis  zu  acht  Spieler  im  Netzwerk  gegenein- 
ander antreten. 


Auf  der  Jagd  nach  der  Ideallinie:  Die  PS-schwachen  Karts 
verlangen  weniger  nach  aggressivem  Fahrslil  als  vielmehr 
nach  präzisem  Fahren. 


MegaracB  Ii 
IMMXJ 

Frischzellenkur 


Mindscopes  futuristisches  Rennspiel  Megarace 
II,  längst  schon  als  DOS-Version  verfügbar,  wird 
aufgrund  der  zunefimenden  Verbreitung  von 
MMX-tauglichen  Prozessoren  (schließlich  wil 
Dank  NUIAX  auch  ohne  SD-Ch'psalz  schön  und  schnell:       dern  endlich  auch  AMD  und  Cyrix  in  diesem 
Megarace  Ii  soll  zeigen,  was  in  Intels  Befehlssatz  steckt.  Marktsegment)  einer  Frischzellenkur  unterwor 
fen.  Durch  den  Einsatz  der  neuen  Techiniken  wurde  die  Grafik  laut  Hersteller  nun  "schöner, 
schnell,  glatter",  aber  auch  die  stets  bemängelte  Steuerung  wurde  optimiert.  Bereits  im  Mai  die- 
sen Jahres  soll  die  MMX-Version  von  Megarace  II  für  DM  60,-  verfügbar  sein. 


F'IE  Fighting  Faican 

Der  endgültig  letzte  Falke? 


Nocfi  den  Helikoptersimulationen  Hind 
und  Apache  Longbow  widmet  sich  dos 
britische  Soflworehous  Digital  Integra- 
tions  nun  der  Simulation  des  momentan 
wohl  bekanntesten  Kampfflugzeugs,  der 
amerikanischen  F-16.  Neben  den  zahl- 
reichen Multiplayer-Modi  verweist  DI  vor 
allem  auf  die  künstliche  Intelligenz  der 
freundlichen  Wingmen  und  feindlichen 
Truppen.  Noch  in  diesem  Jahr  wird  DIs 
Fighting  Falcon  einen  russischen  Bruder 
bekommen,  der  die  "Virtual  Battief  ield" 
genannte  Produktsparte  abrunden  soll. 

Telegramm  

Hoher  Mehrwert  für  wenig  Geld:  Für  SSIs  U-Boot-Simulation  Silent  Hunter  gibt  es  nun  Zusatzmissionen 
unter  dem  Namen  Patrol  Disk.  Die  Packung  mit  1  5  Szenarien  und  einem  Missionseditor  steht  Milte  des 
Jahres  für  ca.  DM  30,-  in  den  Läden  +++  Microsofts  neuestes  Expansion  Pack  für  den  Fight  Simulator  for 
Windows  95  bildet  das  südliche  Kalifornien  ab.  Neben  Landschaftsdaten  werden  auch  die  beliebten  Ad- 
ventures  mitgeliefert  ++-t-  ARI  Data  setzt  dagegen  auf  Masse:  Das  Flight-&Adventure  Pack  bietet  knapp 
500  Szenarien  und  50  Minuten  Video.  Highlight  dürfte  die  Vollversion  von  FSCOM,  dem  FS  Adventure 
Generator,  sein  +++  Für  Sollware  2000s  Rallye  Racing  97  gibt  es  unter  dem  Titel  X-tra  Strecken  zehn 
neue  Strecken,  die  dank  breiter  Auslaufzonen  endlich  auch  kleinere  Fahrfehler  zulassen. 


Noch  wirkt  die  Grafikengine  des  Fighting  Falcon  etwas  altbacken. 
Digital  Integration  hat  allerdings  Nachbesserung  gelobt. 


12     PC  Games  6/97 


WiSimm  &  J  

Strategie  &  i 
Oenhspiete 


Petra  Maueröder 
über  Namenstage 

Warum  heißen  die  meisten  Neuge- 
borenen automatisch  laura,  Lisa, 
Lukas  oder  Kevin?  Logisch:  Hyper- 
Kreativitöt  seitens  der  Eltern.  Und 
weshalb  wird  der  Markt  momen- 
tan mit  PC-Spielen  wie  Dark  Co- 
lony,  Dark  Reign  und  Dark  Earth 
oder  Time  Warrior,  Shadow  Warri- 
or,  Air  Warrior  und  Sandwarrior 
überschwemmt?  In  diesem  Fall 
müssen  wir  etwas  weiter  ausholen. 
Woher  die  kleinen  Kinder  kommen, 
wissen  Sie  entweder  aus  eigener  Er- 
fahrung oder  aus  der  Jugendzeit- 
schrift Ihres  Vertrauens.  Doch  wo- 
her stammen  die  sagenhaft  origi- 
nellen Titel  für  Computersplele?  PC 
Games  enthüllt:  Es  ist  keineswegs 
so,  daß  sich  eine  Horde  hochbe- 
zahlter Marketing  Strategen  da- 
rüber nächtelang  die  Köpfe  zer- 
bricht. Stattdessen  wird  immer  öfter 
das  Programm  CLONE  eingesetzt, 
bei  dem  man  nur  noch  das  Genre 
auswählen  muß  -  fertig.  Zauberei? 
Mitnichten.  Bei  Adionlileln  etwa 
kombiniert  CLONE  nach  dem  Zu- 
fallsprinzip nichtssagende  Floskeln 
wie  'Battle",  "Extreme",  "Strike", 
"Assault",  "Commander"  oder 
"Virtual"  zu  einem  eindruckschin- 
denden Etwas.  Der  Planer,  Das 
Amt,  Die  Siedler,  Die  Fugger,  Der 
Produzent  -  sagenhaft,  was  CLONE 
zum  Thema  "Wirtschaftssimulation" 
eingefallen  ist.  Die  aktuelle  Version 
2.0  kann  sogar  vollautomatisch  Ti- 
tel für  Nachfolger  generieren.  Es 
genügt  bereits,  den  Namen  des 
Vorgängers  einzutippen.  "King's 
Quesl  7"  liefert  als  Ergebnis  "King's 
Quesl  8"  -  schlichtwag  genial! 
Wenn  Sie  sich  bisher  darüber  ge- 
wundert haben,  daß  Neuauflagen 
oder  Zusatz-CDs  grundsötzlich  mit 
Attributen  wie  Gold,  Deluxe, 
2000,  Extra,  Super,  Turbo,  Ultra, 
Professional  oder  Special  Edition 
geschmückt  werden  -  jetzt  wissen 
Sie  Bescheid.  Demnächst  in  unserer 
Reihe  "Die  finsteren  Geheimnisse 
der  Spiele-Industrie":  GOODLUCK, 
der  Release- Termin-Generator. 


ImperiaUsm 

Auf  bruchstimmung  bei  SSI 


Es  behandelt  ein  unverbrauchtes  Thema  (19.  Jahrhun- 
dert], sieht  unverschämt  gut  aus  (gerenderte  SVGA- 
Grafik)  und  kommt  von  SSI:  ImperiaUsm  ist  eine  ver- 
führerische Mischung  aus  Strategie  und  WirtKhafts- 
simulcition,  deren  Spielprinzip  sich  am  ehesten  mit 
Colonization  oder  Conquest  of  the  New  World  ver- 
gleichen läßt.  Die  technischen  Innovationen  der  indu- 
striellen Revolution  spielen  dabei  eine  ebenso  wichtige 
Rolle  wie  der  Ausbau  einer  Infrastruktur,  diplomati- 
sche Beziehungen  zu  anderen  Ländern  und  der  Handel  mit  Ressourcen  wie  Gold,  Eisen,  Kohle,  Baum- 
wolle, Vieh,  Früchten  oder  Edelsteinen.  Der  im  September  erscheinende  Win95-Only-Titel  unterstützt 
Modem  und  Netzwerk  und  wird  von  Haus  auf  mit  einem  Kartengenerator  ausgeliefert. 


In  solch  schmucken  Kolonie-Ansichten  spielt  sich  ein 
Ser  Teil  von  imperiolism  ob. 


HiRes-Grofik 
liir  Hightech* 
PCs:  Earth 
2140  (oben) 
und  Moyday 
(rechts). 


Last-Minute-Angebote 

Nachtrag  zu  unserem  Echtzeitstrategie-Special  in  PC 
Games  5/97:  Topware  ("Earth  2 140")  und  Media 
Publishing  ("Mayda/')  ergänzen  den  illustren  Kreis 
jener  Hersteller,  die  sich  um  die  Nachfolge  von 
Command  &  Conquer  bewerben.  Das  Spielprinzip 
kennen  Sie,  die  Fakten  vermutlich  noch  nicht.  Hier 
sind  sie:  Earth  2 1 40  umfaßt  50  Missionen,  1 00  Ein- 
heiten (darunter  Luft-  und  Seestreitkräfte)  und  Netz- 
werk-/Modem-Optionen.  Eigentlicher  Clou:  die 
Highcolor-Grafik  in  640x480  bzw.  800x600  Bild- 
ponkten  mit  65.000  Farben.  Der  Preis  liegt  mit  rund 
DM  50,-  am  oberen  Preislimit  des  Topware-Sorti- 
ments.  Auch  hardwaretechnisch  lotet  Earlh  2140  die 
Grenzen  des  Machbaren  aus  -  allen  Ernstes  wird  ein  Pentium  200  mit  32  MB  RAM  empfohlen.  Exakt 
89  Jahre  früher  spielt  Mayday,  das  ähnlich  wie  Dark  Reign  unterschiedliche  Höhenstufen  und 
Geländetypen  berücksichtigt.  Dafür  werden  auch  "nur"  40  Missionen,  80  Einheiten  bzw.  Gebäude 
und  256-Farben-Grafik  geboten.  Zufälle  gibt's:  In  Earth  2140  kämpft  die  "Eurasische  Dynastie"  (Ost- 
europa, Asien)  gegen  die  "United  Civilized  States"  (USA,  Westeuropa,  Afrika),  während  Mayday 
den  "Vereinigten  Kontinent  von  Amerika",  den  "Asiatischen  Bund"  und  die  "Nah-Ost-Liga"  oufeinan- 
derhelzt.  Beide  Kandidaten  brüsten  sich  erwartungsgemäß  mit  "herausragender"  bzw.  "überlegener" 
Kl  und  demonstrieren  auch  beim  Erscheinungstermin  beneidenswerte  Harmonie:  Spätsommer  97. 

Telegramin  

■^-t-^■^  Nichts  für  Pazifisten:  Noch  Star  General  steht  mit  Pacific  General  eine  weitere  Folge  der  legendären 
Five  Star-Serie  von  SSI  auf  dem  Programm.  Zu  diesem  Zweck  wurde  das  froditionsreiche  Hexagon  System 
um  Seekämpfe,  Insel -Stützpunkte  und  Missionen  bei  Nacht  erweitert.  Als  Anführer  der  alliierten  bzw.  japani- 
schen Armee  erwarten  Sie  u.  a.  zwei  komplette  Kampagnen,  ein  Szenario-Editor,  ein  Zufallskarten-Genera- 
tor und  die  üblichen  Multiplayer-Modi.  Release-Termin:  September  97.  -H-f-t-  Endlich  ist  sie  da,  die  SimCity 
2000  Netzwerk-Edition  -  und  zwar  komplett  in  deutsch!  Bis  zu  vier  vernetzte  Städteplaner  teilen  sich  U- 
Bahn-Netze  und  Kraftwerke,  halten  Stadlratssitzungen  ab  und  streiten  sich  um  die  letzten  Flecken  unbesie- 
delten  Gebiets.  Eine  reizvolle  Herausforderung  für  SimCily  2000-Süchtige  mit  LAN-,  Modem-  oder  Internet- 
Anbindung.         Uncle  Henry's  PlayHouse  ist  kein  Beat  'em  Up,  sondern  eine  preisgünstige  Compilation 
zwölf  berühmt-berüchtigter  Knobeleien  aus  den  Trilobyte-Klassikern  7th  Guest  und  1  Ith  Hour.  Anerkannt 
gehaltvolle  Gehirnschmalz-Kost  für  Intelligenzbestien  und  solche,  die  es  werden  wollen!  -t-f-H-t-  "Conquest  of 
the  New  World  Deluxe  Edition"  lautet  der  rekordverdächtige  Titel  einer  Neuauflage  des  letztjährigen  Strate- 
gie-Kleinods von  Interplay.  Neuerungen:  zusätzliche  Naturwunder  und  Ressourcen,  neue  Szenarien  sowie 
ein  Editor  -t-t-i-  Die  Fans  wird's  freuen:  Accolade  hat  Pläne  für  Deadlock  2  ebenso  bestätigt  wie  Broderbund 
den  dritten  Teil  von  Warlords. 


1  4       PC  Games  6/97 


Multimedia  & 
Online  & 
Hardware 


Florian  Slongl 
wünscht  sich  mehr 
Online-Engogemenl 
der  Hersteller 


Es  ist  schon  verwunderlich:  Da 
bringt  eine  Firma  wie  3DFX  Inter- 
active einen  erstklassigen  SD- 
Chip  auf  den  Markt,  und  auf  der 
hauseigenen  Website  tummeln 
sich  nichtssagende  Infos  mit  spär- 
lichen Updates.  Noch  krasser 
wirkt  das  Online-Ödland  im  Ver- 
gleich zu  den  engagierten  Hoine- 
pages  einiger  3DFX-Fans,  die  sich 
tagtäglich  durchs  Internet  wühlen 
und  überall  nach  den  neuesten  In- 
formationen suchen.  Ein  echtes 
Highlight  für  3DFX-Fans  ist  das 
All  Games  Network  (vkww.allga- 
mes.com/3Dl,  eine  unabhängige 
Site,  auf  der  ständig  alles  Wis- 
senswerte rund  um  den  3DFX  und 
die  anderen  3D-Beschleuniger  ge- 
sammelt wird.  Hier  gibt  es  Links 
zu  den  neuesten  Demos,  die  3D- 
Grafikkarten  unterstützen,  Pat- 
ches, Updates,  Gerüchte,  Screen- 
shots und  sogar  ein  Diskussionsfo- 
rum, Bei  den  Hardware-Kollegen 
von  PowerVR,  Diamond  oder 
Orchid  sieht  es  wenig  besser  aus. 
Hersteller  von  Hardv/are  scheinen 
die  Spielergemeinde  zu  verges- 
sen, obwohl  gerade  sie  ihre  3D- 
ßeschleuniger,  Soundkarten  und 
Joysticks  überwiegend  an  Zocker 
verkaufen.  Doch  Händlerinfos  und 
Firmenporträts  sind  offensichtlich 
wichtiger  als  brauchbares  Wissen 
für  Spieler.  Dann  sollten  sich  doch 
wenigstens  die  Kunden  austau- 
schen können.  Nun  mag,  der  eine 
oder  andere  argumentieren,  daß 
es  nicht  Aufgabe  eines  Herstellers 
sei,  seinen  Kunden  ein  Diskussi- 
onsforum zu  schaffen,  in  dem 
vielleicht  sogar  Negatives  über 
seine  Produkte  gesagt  wird.  Sollte 
es  aber  sein,  denn  dann  könnte 
der  Publisher  endlich  einmal  seine 
Sicht  der  Dinge  mit  dem  Käufer 
diskutieren  und  somit  Gerüchten 
und  Falschmeldungen  entgegen- 
wirken. Muß  so  elwas  wirklich 
Aufgabe  von  engagierten  F*rivat- 
leuten  bleiben? 


Tapgrade  Turbabaa. 

MMX-Technik  für  jedermann 

Wenn  der  PC  immer  auf  dem 
neuesten  Stand  sein  soll,  geht 
das  schnell  ins  Geld.  Ein  neuer 
Hauptprozessor  zieht  nämlich 
oft  den  Kauf  eines  neuen  Mo- 
therboards nach  sich,  weil  bei- 
spielsweise die  Stromversor- 
gung unterschiedlich  ist.  Intels 
neuer  Pentium-Chip  mit  MMX 
hat  genau  dieses  Problem,  das 
für  Laien  nicht  gerade  einfach 
zu  lösen  ist.  Hier  hakt  die  Firma 
Topgrade  ein,  die  MMX-Chips 
mit  1 66  oder  200  MHz  und  ei- 
nem eingebauten  Spannungs- 
wandler anbietet.  Damit  wird  der  Upgrade  zum  Kinderspiel:  Sie  schrauben  das  Gehäuse  Ihres 
Rechners  auf,  entfernen  den  alten  Prozessor  aus  dem  2IF-Sockel  (den  müssen  Sie  natürlich  besit- 
zen!), setzen  den  neuen  ein  und  schließen  die  Stromversorgung  an.  Das  war's.  Das  Drei-Minuten- 
Manöver  wird  in  der  Anleitung  vorbildlich  erklärt  und  ist  für  jeden  nachvollziehbar,  der  bereits  eine 
Grafik-  oder  Soundkarte  eingebaut  hat.  Sie  müssen  sich  sonst  um  nichts  kümmern,  außer  (je  noch 
Rechner)  den  Bustakt  verändern.  Das  sollte  aber  in  der  Anleitung  Ihres  Mainboards  gezeigt  sein 
und  ist  außerdem  einfach  zu  bewerkstelligen.  Um  BIOS-AncJerungen  oder  sonstige  Nicklichkeiten 
brauchen  Sie  sich  keine  Gedanken  zu  machen.  Die  empfehlenswerten  Upgrades  kosten  DM  799,- 
für  die  1 66-MHz- Version  und  DM  1 1 49,-  für  den  P  200. 
Bezugsquelle:  TopgracJe,  Steinweg  14,  35440  LincJen,  Tel.  06403/694379. 


Läuft  mit  so  gut  wie  allen  PCI-Boords:  Topgrades  leicht  zu  installierendes 
MMX-Upgrade. 


Web  Vengeance 

Baldrian  für  genervte  Web-Surfer 


(üu  1          1          j     (sh    j    iM^ii  j          1  -Dm 

/er  WER  VENGEANtE: 

•1  .t*  ** 


A  N  Y 
ESTIONS? 


Mit  Web  Vengence  dürfen  Sie  Ihrem  Frust  über  schlechte  Web-Sites  freien 
Lauf  lassen.  Segasofts  Homepage  wehrt  sich  mit  der  kugelsicheren  Weste. 


Xplosian  3D 

Seitz  System  Service  bietet  zur 
3D-Karte  Apocolypse  3D  ein 
speziell  darauf  abgestimmtes 
Komplettsytem  an,  das  mit  ei- 
nem Cyrix  P200+,  einer  AWE 
64,  einem  1 2fach  CD-ROM  von 
Teac  und  einem  32-64  MByte 
schnelle  EDO-RAM  ausgestaltet 
ist.  Das  System  ist  ab  DM  3999,- 
erhältlich  und  enthält  außerdem 
alle  weiteren  notwendigen 
Komponenten  und  sogar  eine 
Nelzwerkkarte.  Auf  Wunsch 
kann  Ihr  alter  Rechner  in  Zah- 
lung genommen  werden, 

Kontakt:  Seitz  System  Service, 
Tel.  0711-9905314. 


Wer  kennt  das  nicht:  Die  gewünschte  Web-Site  wird  elend  langsam  aufgebaut,  das  Angebot  wur- 
de seit  Weihnachten  nicht  erneuert,  oder  Sie  finden  einfach  nicht  die  Info,  nach  der  Sie  so  drin- 
gend suchen.  Wenn  Sie  früher  Ihre  Umgebung  mit  fliegenden  Mäusen  oder  üblen  Schimpfworten 
traktierten,  sollten  Sie  jetzt  auf  eine  viel  elegantere  Methode  umschwenken.  Von  Segasoft  gibt  es 
nämlich  Web  Vengeonce,  das  nach  dem  kostenlosen  Download  drei  verschiedene  Gewehre  anbie- 
tet, mit  denen  Sie  die  Nerv-Site  nach  Strich  und  Faden  durchlöchern  dürfen.  Das  Ergebnis  wird 
dann  in  der  Hall  of  Shame  allen  Surfern  zugänglich. 
Bezugsquelle:  www.sega-soft.com/web-vengeance/index.hhnl. 
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GEWINNSPIEL 


Die  Have  A  N.I.C.E.  Day-Competition 


V 


Magic  Bytes  und  Synetic  ma- 
j      >     chen's  möglich:  Fahren  Sie  mit  beim 
"Großen  Kart-Preis  von  PC  Games"! 
.  Stehen  Sie  neben  Thomas  Borovskis  an 

der  Startfinie,  kämpfen  Sie  gegen  OEiver 
Menne  um  die  Pole  Position,  überrunden  Sie 
1"         Harald  Wagner,  drängen  Sie  Florian  Stangl  von  der 
Strecke  und  zeigen  Sie  Petra  Maueröder,  v/as  eine  Har- 
ke ist.  Sie  v/ollen  dabei  sein?  Dann  nutzen  Sie  diese  ein- 
malige Gelegenheit  und  machen  Sie  mit  bei  der  großen 
Hove  A  N.I.C.E,  Day-Competition! 


U cve  A  N.I.C.E.  Doy  lautet 
1/  der  sympathische  Titel  des 
Action-Rennspiels  von  Magic 
Bytes.  Auf  den  sechs  Strecken 
geht's  allerdings  weniger 
freundlich  zu,  denn  Ihre  Geg- 


hl  PreiS: 


ner  kennen  kein  Pardon.  Unter 
den  Motorhauben  der  Flitzer 
(darunter  ein  umgebauter  Ford 
Mustang  und  ein  Chevrolet 
Coupe)  stecken  nicht  nur  bis  zu 
400  Pferdestärken,  sondern 


Fünf  glückliche  Gewinner  werden 
am  1 .  August  1  997  gegen  die  fünf  zu  allem  ent- 
schlossenen PC  Games-Redakteure  sowie  fünf  Sy- 
netic-Mitarbeiter  auf  dem  Gelände  von  "Stuck' s 
Indoor  Kart"  in  Nürnberg  um  den  Hove  A  N.I.C.E. 

Day-Pokal  kämpfen.  Inbegriffen  ist  die 
Anfahrt  per  Bahn,  eine  Hotelüber- 
nachtung und  Verpflegung.  Der 
Wettbewerb  hat  einen  Wert  von 
über  10.000  Mark! 


auch  einige  nette  Überraschun- 
gen für  Ihre  Rivalen:  Olpfützen, 
Haftminen,  Nägel  und  Kugeln 
bringen  Verfolger  gewaltig  ins 
Rotieren.  Vorausfahrende  Vehi- 
kel werden  kurzerhand  mit 
MGs  oder  Raketen  ins  Visier 
genommen  und  elegant  ausge- 
schaltet -  James  Bond  hätte 
seine  Freude  dran.  Loopings 
und  Sprungschanzen  stellen 
zudem  extreme  Anforderungen 
an  Ihr  fahrerisches  Können, 


UiePreislrase:. 


das  Sie  bei  Meisterschaften 
rund  um  den  Globus  (Ägypten, 
Arktis,  China,  Chicago,  Süda- 
merika) unter  Beweis  stellen 
müssen.  Schon  bald  erscheinen 
mit  dem  Track  Pack  ürbigens 
weitere  Strecken.  Mit  seiner  un- 
glaublich schnellen  SVGA- 
Grofik,  den  anspruchsvollen  Pi- 
sten und  der  präzisen  Steue- 
rung gehört  Hove  A  N.I.C.E. 
Day  zu  Recht  zu  den  Referenz- 
Titeln  seines  Genres. 


Wie  heißt  die  Missiondisk,  die  bald  zu  Hove  A  N.I.C.E. 
Day  auf  den  Markt  kommen  wird? 

a)  Track  Pack      b)  Mad  Sceneries      c)  Highway  to  Hell 


Schreiben  Sie  den  Lösungs-Buchstaben  auf  eine 
Postkarte  und  senden  Sie  diese  bis  zum  1 .  Juni  1 997 
an  folgende  Adresse: 

Compulec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennworh  Hove  A  N.I.C.E.  Day 
Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 
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PERISCOPE 


Quest  for  Glory  5:  Dragonfire 

Bianüie  i 


Blondie  in  der  Wüste.  Hier  kann  er 
nach  Herzenslust  troiniereiv  ohne 
Umstehende  zu  verletzen  (oben). 
Dos  Kompfinterface  fügt  sich  in  Dra- 
gonfire nahtlos  in  das  Spielgesche- 
hen ein.  Eine  Umstellung  wird  für 
erfahrene  Spieler  sicherlich  notwen- 
dig werden  (links). 


back! 


So,  you  want  to  be  a 
hero...again?  Kein  Problem! 
Sierras  Erfolgsserie  Quest 
for  Glory  Serie  geht  mit 
Dragonfire  in  die  fünfte 
Runde.  Absolventen  der 
Korrespondenzschule  für 
berühmte  Abenteurer  schrie- 
en förmlich  nach  einem  Se- 
quel  und  wurden  erhört. 


Quest  for  Glory  ist  bis 
heute  das  einzige 
Spiel,  bei  dem  man 
von  echter  Wiederspielbarkeit 
sprechen  kann.  Das  mit  Rollen- 
spielelementen gemischte  Sier- 
ra-Adventure  kann  aus  der 
Sicht  eines  Kämpfers,  Diebs, 
Magiers  oder  Paladins  gespielt 
werden  und  bietet  in  allen  Vo- 
rianten  neue  Rätsel,  Locations 
und  Charaktere.  An  diesem 
Aspekt  wird  sich  auch  bei  Dra- 


gonfire nichts  ändern.  Aller- 
dings läßt  ein  Blick  auf  die 
neue  Featureliste  einiges  neue 
erwarten. 

Volume  Pixel  Hero 

Die  Spielumgebung  mutierte 
von  der  flachen  2D-Ansicht  zu 
einer  echten  360°-3D-Welt 
mit  scrollenden  Hintergründen 
und  verschiedenen  Kamera- 
perspektiven. Eine  neue  Engi- 


Quest  for  Glory  5  wird  über  wahre  Heerscharen  an  Monstern  verfügen.  Hier  sehen  Sie  zwei  Beispiele.., 


ne  rendert  alle  Charaktere  in 
Voxelgrafik  (Voxel  =  Volume 
Pixel).  Dies  ermöglicht  detail- 
lierte Charaktere  mit  realisti- 
schen Bewegungen.  Und  da 
wir  gerade  von  Charakteren 
sprechen:  Erstmals  wird  es 
auch  möglich  sein,  in  die  Rol- 
le einer  weiblichen  Hauptfigur 
zu  schlüpfen!  Zu  den  bereits 
bekannten  Fähigkeiten  unse 
rer  Abenteurer  gesellen  sich 
nun  auch  die  Kunst  des  Ta- 
schendiebstahls für  den  Dieb 
und  Schwimmen  für  alle  Cha- 
rakterklassen. Drei  neue  Pa- 
ladinfähigkeiten sollen  eben- 
falls ihren  Weg  ins  fertige 
Spiel  finden.  Dem  Kämpfer 
stehen  neue  Waffen  zur  Verfü- 
gung -  mit  solch  abenteuerli- 
chen Namen  wie  Dragonslay- 
er,  Wurmbane  Spear,  Slasher 
Dogger  und  Ice  Diamond.  Die 
neuen  Waffen  wurden  durch 
das  neue  Kampfinterface 
möglich,  das  wesentlich  mehr 
Bewegungsfreiheit  und  indivi- 
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Dos  Amphitheater  von  Silinaria  wird  von  den  Bürgern  häufig  besucht. 


duelle  Attacken  ermöglichen 
soll.  Für  die  allgemeine  Benut- 
zeroberfläche wird  neben  der 
Iconleiste  ein  zusätzlicher 
Textparser  diskutiert,  wie  er 
bereits  in  Leisure  Suit  Larry  7 
zum  Einsatz  kam. 

Jetitauch  mit 
Multiplayermodus 

Die  wesentliche  Neuerung  ist 
jedoch  der  Multiplayermodus. 
Die  Details  stehen  noch  nicht 
ganz  fest,  aber  soviel  wissen 
wir  bereits:  Im  Multiplayerspiel 
können  Sie  zwischen  vier  ver- 
schiedenen Charakteren 
wählen.  Sie  spielen  entweder 
als  Held  (wie  immer  namen- 
los), Elsa  (die  Heldin),  Gladia- 
tor oder  Magnum  Opus.  Im 
Solo  Spiel  stehen  übrigens  nur 
die  beiden  Helden  zur  Verfü- 
gung. Quest  for  Glory  war 
schon  immer  für  seine  Einstei- 
gerfreundlichkeit bekannt,  ein 
Umstand,  den  erfahrene  Spie- 
ler oft  bemängelten.  Dragonfi- 
re  verfügt  nun  über  intelligente 
Schwierigkeitsstufen.  Das  Spiel 
schätzt  die  Fähigkeiten  des 
Spielers  selbständig  ein  und 
gestaltet  den  weiteren  Verlauf 
entsprechend. 

Herolympics 

Unser  Held  besucht  diesmal 
das  Land  Silmaria,  das  stark 
an  das  Griechenland  der  An- 


tike erinnert,  Der  alte  König 
ist  soeben  erbenlos  dahinge- 
schieden, und  ein  neuer  muß 
her.  Die  Liste  der  Kandidaten 
ist  lang,  daher  beschließt 
man,  den  fähigsten  Bewerber 
für  den  Thron  im  fairen  Wett- 
kampf zu  ermitteln.  Fair  be- 
deutet in  diesem  Fall,  daß  Sie 
gegen  die  vielköpfige  Hydra, 
den  Höllenhund  Cerberus  und 
andere  mythologische  Fabel- 


"nie  Zukunft  van 
OuESt  for  Elary 
wird  van  Sierra 
entsctiieden,  aber 
icti  bin  sicher,  daO 
ES  nach  SEhr  lan- 
gE  vwEitBrgeht...", 
Jay  UshEr 

Wesen  antreten  müssen, 
während  eine  Bande  von 
Halsabschneidern  und  Mas- 
senmördern versucht,  sie  um 
die  Ecke  zu  bringen.  Den  feu- 
erspeienden Drachen,  der  am 
Ende  auf  Sie  wartet,  wollen 
wir  gar  nicht  erst  erwähnen. 
Ein  schmutziger  Job,  aber  ei- 
ner muß  ihn  schließlich  ma- 
chen. Glücklicherweise  gehen 
Ihnen  einige  alte  Kumpels  hel- 


Abgetoucht:  Einige  Abschnitte  werden  unter  Wasser  spielen. 

fend  zur  Hand,  darunter  der 
Liontaur  Rakeesh  und  der  be- 
knackte Zauberer  Erasmus. 
Und  bevor  wir  es  vergessen: 
Unser  Held  wird  diesmal  seine 
Fähigkeiten  als  digitaler  Don 
Juan  unter  Beweis  stellen.  Ein 
Mädel  hat  tatsächlich  ein 
wohlwollendes  Auge  auf  ihn 
geworfen. 


Fanpost  ausgewertet 

Die  meisten  dieser  Neuerun- 
gen wurden  übrigens  direkt 
den  Verbesserungsvorschlä- 
gen der  zahlreichen  Quest  for 
Glory-Fans  entnommen.  Es  ist 
erstaunlich,  über  welch  eine 
große  Fangemeinde  diese  Se- 
rie, die  traditionsgemäß  im- 
mer ein  wenig  von  Kings 
Quest,  Space  Quest  und  Larry 
in  den  Hintergrund  gedrängt 
wird,  verfügt.  Im  World  Wide 
Web  befinden  sich  mindestens 
50  Webseiten,  die  sich  aus- 
schließlich mit  diesem  Thema 
beschäftigen.  Sierra  erkannte 
die  Wünsche  dieser  Fans  und 
war  vernünftig  genug,  nur 
sinnvolle  Änderungen  vorzu- 
nehmen und  das  bewährte 
Basiskonzept  unverändert  zu 
lassen.  Quest  for  Glory:  Dra- 
gonfire  wird  im  Herbst  dieses 
Jahres  als  Win95-Produkt  er- 
scheinen. Ein  schneller  Penti- 
um mit  3D-Grafikkarte  wird 
empfohlen. 

Markus  Krichel  ■ 


Ein  gefundenes  Fressen  für  Diebe: 
Die  Bank  von  Silmaria. 

Viei/vpaint- 

Dragonfire  ist 
der  fünfte  Teil 
der  QfG- Serie 
und  gleich- 
zeitig ein  neu- 
er Anfang. 
Die  Liste  der 
neuen  Features  ist  endlos:  3D- 
Umgebung,  Voxelgrafik,  neu- 
es Kannpf-Interface,  männliche 
oder  weibliche  Spielcharakte- 
re, Multiplayer  etc.  Quest  for 
Glory  ist  eine  Kultserie,  und 
Dragonfire  wird  ohne  Zweifel 
eines  der  Highlights  des  Jah- 
res werden . 


Benre 


I  Actian-Adventurd 


HerstEller 

Sierra] 

Beginn 

lUäMi  96] 

Status 

Release 

Herbst  sH 

PERSO/VALIEIV 


I Laune  und  Curey  Cale 
Pmduzeant  Jay  Usher 


FEATURES 


neues  IntarfacB, 
n/lultlplayer-n/latlus, 
30~LlmyBbuny 
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PREVIEW 

■Mi  Knight ' 


Eut& 


„Die  Macht  löBt  dem  Su- 
chenden nur  zwei  Wege 
offen.  Der  eine  führt  zu 
einem  erfüllten  Leben  - 
vielleicht  erst  im  Greisen- 
alter. Gerechtigkeit,  Weis- 
heit und  Nächstenliebe 
sind  der  Weg  und  das 
Ziel.  Der  andere  Pfad  ist 
weniger  beschwerlich  und 
führt  schon  nach  kurzer 
Zeit  zu  unvorstellbarer 
Stärke.  Er  führt  dich  aber 
auch  zu  einem  finsteren 
Ende  in  Einsamkeit.  Deine 
Wahl  soll  also  wohlüber- 
legt sein.'' 

Rhan,  Jedi-Meister 

Kleines  Ratespiel  zum  Auf- 
tab:  Selzen  Sie  die  harm- 
losen englischen  Vokabeln 
„Dark",  „Quake",  „Doom"  und 
„Forces"  so  ein,  daß  der  nach- 
folgende Satz  einen  Sinn  ergibt: 
„Jedi  Knight  soll  gegenüber  X 
<indizierl>  das  werden,  was  Y 
<indizierl>  gegenüber  Z  <indi- 
ziert>  war!"  Soviel  zur  Presse- 
freiheit. Falls  Sie  nach  einigen 
Versuchen  selbst  auf  die  Lösung 
kommen,  wissen  Sie,  wovon 
hier  die  Rede  ist.  Jedi  Knight  ist 
die  lang  erwartete  Fortselzung 
von  Y  und  das  derzeit  wichtigste 
Projekt  bei  Lucas  Arts.  Was  von 
einem  Nachfolger  in  erster  Linie 
erwartet  wird,  ist  eine  Fort- 
führung der  Story,  und  auch 
hier  liegt  man  richtig:  Wieder 
schlüpft  der  Spieler  in  die  Haut 
des  jungen  Jedi-Ritters  Kyle  Ka- 
tarn, der  von  den  Rebellen  aus- 
geschickt wurde,  um  das  Impe- 
rium zu  infiltrieren.  In  seinem 
großen  Abenteuer  soll  er  dies- 
mal sieben  dunkle  Jedis  an  ei- 
nem teuflischen  Vorhaben  hin- 
dern. Im  Streben  nach  immer 
größerer  Macht  wollen  der 
mächtige  Jerec  und  seine  sechs 
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Die  neue  3D-Engine  läßt  Bouten  in  jeder  erdenklichen  Form  und  Größe  zu.  Hier  sehen  Sie,  wie  aus  erstaunlich  weni- 
gen Polygonen  eine  sehr  plastische  Momentaufnahme  wird.  Die  richtigen  Texturen  machen's  möglich. 


Anhänger  eine  geheime  Be- 
gräbnisstätte der  Jedi  finden 
und  eniweihen.  In  einigen  Rück- 
blenden wird  Katarn  diesmal 
mit  seiner  eigenen  Geschichte 
konfrontiert  und  darf  schließlich 
sogar  den  Mord  an  seinem  Va- 
ter rächen.  Außerdem  steht  ihm 
eine  schwere  Entscheidung  be- 
vor, die  das  Schicksal  der  ge- 
samten Galaxiss  beeinflussen 
wird:  Während  seines  Abenteu- 
ers darf  der  junge  Jedi  sich  für 
eine  Seite  der  Macht  entschei- 
den. Wenn  der  Spieler  die  dun- 
kle Seite  wählt,  gelangt  er 
schnell  zu  gewaltiger  Stärke  und 
weicht  für  immer  vom  Pfad  des 
Lichts  ab.  Wählt  er  hingegen  die 
gute  Seite,  so  viHrd  er  nach  ei- 
nem langen  und  steinigen  Weg 
umso  reicher  belohnt.  Wie  Lu- 
casArts  es  schaffte,  diese  völlig 
gegensätzlichen  Konzepte  in  ei- 
nem 3D-Actionspiel  zu  verei- 
nen, wird  weiter  unten  noch  zu 
lesen  sein. 

Kain  oder  Abel? 

Wir  erinnern  uns;  In  Y  war  Kyle 
ein  Rebellen-Soldat,  der  das  Im- 
perium in  ]  4  aufreibenden  Mis- 
sionen an  der  Fertigstellung  ei- 
ner neuen,  unbezwingbaren  Cy- 
borg-Klasse  hindern  mußte. 
Wenn  an  dem  Titel  von  1 995 
überhaupt  Kritik  geäußert  wur- 
de, dann  höchstens  wegen  sei- 
ner kurzen  Gesamtspielzeit  und 
der  fehlenden  Multiplayer-Opt- 
ion.  Ansonsten  waren  sich  die 


Kritiker  ausnahmsweise  einig:  Y 
war  nicht  einfach  nur  ein  Z-Cio- 
ne,  sondern  das  beste  3D-Ac- 
tionspiel  des  Jahres.  Ausschlag- 
gebend dafür  war  das  ab- 
wechslungsreiche Leveldesign 
und  eine  3D-Engine,  die  durch 
die  Möglichkeit,  nach  oben  und 
unten  zu  schauen  sowie  zu 
springen,  die  Engine  des  längst 
indizierten  Z  gewaltig  übertraf. 
Der  gute  Ruf  des  Vorgängers 
war  den  Designern  von  Jedi 
Knight  dann  auch  eine  heilige 
Verpflichtung.  Da  es  nach  dem 
Erfolg  von  id-Soflwares  X  ziem- 
lich schwer  war,  die  3D-Grafik 
noch  drastisch  zu  verbessern. 


entschied  man  sich,  die  Identifi- 
kation des  Spielers  mit  seinem 
Helden  in  den  Vordergrund  zu 
stellen.  Der  Schlüssel  dazu  ist 
nichts  anderes  als  die  „Macht". 
Sie  ist  der  Weg,  den  Kyle  Ka- 
tarn beschreiten  muß.  Anders 
als  in  X,  Y  oder  Z  darf  der  Spie- 
ler seinen  Helden  von  Mission 
zu  Mission  weiterentwickeln.  In 
den  Grenzen  eines  ausgeklügel- 
ten Punktesystems,  das  eher  an 
ein  klassisches  Rollenspiel  als  an 
einen  Action-Shooter  erinnert, 
kann  jeder  selbst  entscheiden, 
wie  sich  sein  Alter  Ego  ent- 
wickeln soll.  Immer  wenn  Kyle 
eine  Mission  erfolgreich  ab- 


schließt oder  einen  mächtigen 
Jedi  besiegt,  werden  ihm  einige 
„Force"-Points  guigeschrieben, 
die  er  dann  nach  eigenem  Er- 
messen auf  eine  Reihe  von 
Fähigkeiten  verteilen  kann.  Kei- 
ne schlechte  Idee  -  denn  einen 
Charakter,  der  auf  diese  Weise 
mühevoll  au^ebaut  wurde,  will 
der  Spieler  auf  keinen  Fall  ver- 
lieren, Durch  bildschirmfiillende 
Videosequenzen  in  einer  Ge- 
samtlänge von  45  Minuten  soll 
diese  Spieler-Charakter-Bindung 
noch  bestärkt  werden.  Anstatt 
von  ausführlichen  Mission-Brie- 
fings  wird  es  jetzt  aber  nur  noch 
kleinere  Filmschnipsel  geben, 
die  der  Story  immer  weitere 
Puzzleteile  anfügen.  Zum  ersten 
Mal  in  einem  3D-Actionspiel 
wird  man  also  nicht  nur  herum- 
ballern, sondern  auch  eigen- 
mächtige Entscheidungen  tref- 
fen, die  den  Ausgang  der  Ge- 
schichte merklich  beeinflussen. 
Gut  oder  böse?  Die  Wahl  liegt 
allein  bei  Ihnen. 

Fleiß  wird  belohnt 

Zum  Stichwort  „Herumballern": 
Wer  hauptsächlich  ballern  will, 


Die  typischste  aller  Jedi-Waff en  wurde  vom  Vorgönger  einfach  übergangen:  das  laut  sirrende  Lichtschwert. 
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IVlay  Ihe  Farce  be  i/vilh  yau. 


Mit  dem  Lichtschwert  zu  kämpfen  -  das  kann  sich  mit  ein  bißchen 
Phantasie  wohl  jeder  vorstellen.  Interessanter  ist  da  schon  die  Frage, 
wie  LucasArfs  den  Gebrauch  der  „Macht"  realisieren  will. 
Grundsätzlich  hat  jeder  Jedi  die  selben  Fähigkeifen;  In  die  Kategorie 
„Basic  Abilities"  fallen  Fertigkeiten  wie  der  Projektil-Block  und  der 
Röntgenblick.  Wird  später  im  Spiel  ein  bestimmter  Erfahrungslevel 
erreicht,  so  muß  sich  Kyle  Katarn  allerdings  entscheiden,  welcher 
Seite  der  Macht  er  letztendlich  angehören  will  -  und  speziell  deren 
Fertigkeiten  trainieren.  Während  die  „Guten"  einige  Verteidigungs- 
techniken beherrschen,  üben  sich  die  dunklen  Jedi  vor  allem  im  An- 


griff. Jede  der  nachfolgend  aufgelisteten  Fertigkeiten  wird  durch  ei- 
nen Punklwert  repräsentiert.  Wenn  Kyle  nach  einer  erfolgreichen 
Mission  einige  „Force"-Points  gutgeschrieben  werden,  kann  er  diese 
nach  eigenem  Ermessen  auf  einzelne  Fähigkeiten  verteilen.  Je  höher 
der  Punktwert  in  einer  dieser  Künste,  umso  geschickter  und  effektiver 
ist  Kyle  in  ihrer  Anwendung.  Wissenswert  ist  auch,  daß  jeder  Zugriff 
auf  die  Macht  eine  bestimmte  Menge  Energie  kostet.  Mit  der  Zeit  füllt 
sich  dieser  Energie-Pegel  aber  von  selbst  wieder  auf.  Bitte  haben  Sie 
Verständnis  dafür,  daß  uns  die  endgültige  deutsche  Ubersetzung 
noch  nicht  zur  Verfügung  stand. 


Allgemeine  Ferli^eiten 
(Basic  AUiiiies) 

Ughtness  of  Being 

Erhöht  die  Sprungweite  und 
-höhe  eines  Jedi. 

Projedih  Uock 

Mit  dieser  Technik  kann  der  Jedi- 
Ritler  verschiedene  Geschosse  mit 
seinem  Laserschwert  abwehren. 

AHaek 

Repräsentiert  die  Stärke  und  den 
Schaden  eines  Jedi-Angriffs. 

Force  Jumps 

Erhöht  die  Geschwindigkeit  aller 
Bewegungen. 


Force  Pull 

Befähigt  einen  Jedi,  seinem  Geg- 
ner sebst  über  weite  Distanzen  die 
Waffe  aus  der  Hand  zu  ziehen. 

Seeing 

Der  magische  Blick  läßt  Feinde 
selbst  durch  Wände  erkennen. 
Well  Regeneration 

Der  Energie-Pegel  lädt  sich  umso 
schneller  auf,  je  höher  dieser 
Wert  liegt. 

Die  gute  Seite  der  Macht 
Healing 

Mit  dieser  Technik  kann  Kyle  sich 
und  andere  heilen. 


Persuasion 

Macht  den  Spieler  unsichtbar  für 

seine  Feinde. 

Protection 

Ein  statisches  Kraftfeld,  das  von 
Geschossen,  Lasern  und  Licht- 
schwertern nicht  durchdrungen 
werden  kann,  wird  um  den  Jedi 
herum  erzeugt. 

Die  duükle  Seite  der 
Macht 

The  Gr/p 

Dörth  Vaders  berüchtigter  Wür- 
gegriff. Wenn  dieser  Wert  hoch 


genug  ist,  kann  der  Spieler  auch 
mehrere  Gegner  gleichzeitig  er- 
sticken. 

Sword  Throw 

Nur  ein  dunkler  Jedi  kann  sein 
Lichtschwert  wie  einen  Bumerang 
gegen  den  Feind  schleudern. 
Lightning  Bolts 
Wenn  diese  gefährlichen  Lichlblit- 
ze  einen  lebenden  Organismus 
treffen,  wird  er  von  Angst  und 
großem  Schmerz  befallen. 

DestrucHon 

Ein  starkes  Kraftfeld  verletzt  den 
Gegner  ernsthaft  und  schleudert 
ihn  nach  hinten. 


Wenn  die  Engine  ouch  in  Bewegung  hält,  was  sie  auf  stehenden  Bildern  ver- 
spricht, wird  Jedi  Knight  das  eindrucksvollste  3D-Actionspiel  des  Jahres. 


soll  freilich  nictit  daran  gehin- 
dert werden.  Das  Waffenarse- 
nal reicht  vom  bekannten 
Betäubungs-Phaser  bis  hin  zu 
den  Geschütztürmen,  wie  sie 
die  Snowtroopers  in  „Das  Im- 
perium schlägt  zurück"  benutz- 
ten. Die  interessanteste  Neue- 
rung im  Kampfsystem  ist  zwei- 
fellos dos  Lichtschwert,  dos 
erstmalig  selbst  geschwungen 
werden  darf.  Wer  Zweikämpfe 
nicht  mit  den  herkömmlichen 
Schußwaffen,  sondern  mit  dem 
Schwert  bestreitet,  erreicht  sein 
Ziel  sogar  noch  schneller: 
Durch  Erfahrungspunkte  wird 
der  regelmäßige  Gebrauch 
der  Jedi-Waffe  zusätzlich  be- 
lohnt. Die  stärkere  Gewichtung 
der  Nahkämpfe  (das  Werfen 
des  Schwertes  macht  leider  nur 
selten  Sinn)  zwang  die  Desi- 
gner dazu,  die  3D-Engine 
weitaus  flexibler  zu  gestalten 
aU  einst  im  Vorgänger.  Um 
Handgemenge  mit  dem  Licht- 
schwert nicht  gänzlich  unspiel- 
bar  werden  zu  lassen,  wurde 
neben  der  ungeeigneten  First- 


Person-Kameraperspektive 
auch  eine  Third-Person-Ansicht 
integriert.  Ahnlich  wie  in  Gore 
Designs  Tomb  Roider  sieht  man 
seinen  Helden  dabei  von  hin- 
ten bzw.  schräg  von  der  Seite. 
Wie  elegant  Kyles  Bewegun- 
gen dabei  wirken,  hängt  wie- 
derum von  der  Fingerfertigkeit 
des  Spielers  ab.  Insgesarnt 
wurden  sechs  verschiedene 
Schwerltechniken  eingebaut  - 
drei  Angriffe  und  drei  Blocks. 
Mit  einer  Hand  an  der  Tastatur 
(Springen,  Laufen,  Ducken  etc.) 
und  der  zweiten  Hand  auf  der 
Maus  (Lichtschwert)  bedarf  die 
Steuerung  jetzt  wohl  einer  ge- 
wissen Einarbeitung.  Genau 
diesem  Zweck  sollen  dann 
auch  die  Trainingskämpfe  zwi- 
schen den  Storymode-Missio- 
nen dienen.  In  nachgestellten 
Kampfsituationen  darf  dort  ge- 
fahrlos der  Umgang  mit  den 
Waffen  geübt  werden.  Für 
fleißiges  Training  gibt's  neben 
dem  persönlichen  Lustgewinn 
übrigens  noch  weitere  Charak- 
terpunkte zur  Belohnung. 
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Weil  LucasArts  nur  ungern  mit  halbgaren  Fakten  an  die  Öffentlichkeit  geht.      Die  neue  Ttiird-Person-Perspektive  in  Aktion.  Die  Vorteile  bei  Kömpfen  auf 
stammen  einige  der  Screenshots  von  einem  exklusiven  Videoband.  kürzeste  Distanz  sind  einleuchtend:  Man  sieht  deutlich  mehr  vom  Geschehen. 


Da  die  Programmierung  von  Je- 
di  Knight  zum  Redaktionsschluß 
noch  auf  vollen  Touren  lief,  war 
nocfi  nicht  entschieden,  wie  das 
Erfahrungspunkte-System  btzt- 
endlich  aussehen  wird.  Klar  ist 
aber,  daß  sich  Kyb  Katams 
Fähigkeiten  in  drei  übergeord- 
nete Gruppen  aufteilen  werden. 
Im  Bereich  der  „Basic  Skills"  fin- 
det man  allgemeine  Charakler- 
dltribule  wie  die  Angriffskraft 
und  die  Sprungweite.  Je  nach- 
dem, für  welchen  Weg  der 
Macht  sich  der  Spieler  entschei- 
det, können  ab  einem  bestimm- 
ten Erfahrungslevel  dann  auch 
spezielle  Jedi-Fertigkeilen  trai- 
niert werden.  Auf  der  Seile  des 
Lichts  sind  das  in  erster  Linie 
Verteidigungs maßnahmen  wie 
etwa  der  magische  Schutzschild 
(siefie  Kasten).  Die  dunkle  Seite 
übt  sich  derweil  in  aggressiven 
Spezialtechniken  wie  dem 
Schwertwurf  oder  Dörth  Voders 
berüchtigtem  Würgegriff.  So 
endgültig,  wie  man  glauben 
könnte,  ist  die  Entscheidung 
zwischen  Gut  und  Böse  übri- 
gens nicht.  Wer  sich  während 


des  Spiels  tatsächlich  entschei- 
det, die  Seiten  zu  wechseln, 
kann  dies  ohne  weiteres  tun. 
Der  Preis  dafür  ist  allerdings 
nicht  zu  unterschätzen:  Alle  Er- 
fahrungspunkte, die  der  Spieler 
in  den  Jedi- Spezialtechniken  ge- 
sammelt hat,  werden  beim 
Ubertritt  zur  anderen  Seite  kur- 
zerhand gekischt. 
Die  zusätzliche  Tliird-Person- 
Perspektive  ist  nur  eines  der 
Feolures,  die  LucosArts'  neue 
3D-Engine  bietet.  Einschneidend 
ist  auch  der  Ubergang  von 
zweidimensionabn  Sprites  zu 
echten  Polygonfiguren.  Beim  Be- 
trachten der  Screenshots  auf 
diesen  Seiten  heben  Sie  sich 
vielbkrht  über  die  vielen  Einzel- 
leile gewundert,  aus  denen  Kyb 
und  seine  Gegner  zusammen- 
gesetzt sind.  Laut  Aussagen  der 
Designer  trügt  dieser  Schein. 
Während  mit  rechenintensiven 
Polygonen  nämlich  eher  spar- 
sam umgegangen  wurde,  hat 
man  beim  Entwerfen  der  verzie- 
renden Texturen  sowie  beim 
Light-Sourcing  ziemikrh  tief  in 
die  Trickkiste  gegriffen:  Die 


Ecken  und  Kanten  der  Figuren 
wurden  bereits  auf  dem  Zei- 
chenbreit so  geschickt  „abge- 
rundet", daß  nur  ein  geschultes 
Auge  die  talsächlkrhe  Anzahl 
der  Einzelteib  erkennt.  Wir  ma- 
chen uns  trotzdem  keine  Illusio- 
nen über  die  Hardware-Anfor- 
derungen; Unterhalb  eines  PI  66 
wird  sich  im  SVGA-Modus  wohl 
nur  wenig  bewegen.  Wer  eine 
Direct-3D-kompatible  Beschbu- 
nigerkarte  im  Rechner  hat,  kann 
aber  voraussichtlich  auch  auf 
diesem  Umweg  zu  rucke Ifreiem 
3D-Genuß  kommen. 

Der  Multiplayer-Modus 

Wo  der  Vorgänger  wegen  sei- 
ner Beschränkung  auf  den  Ein- 
zebpiebr-AAodus  noch  heftige 
Kritik  einstecken  muffle,  wird  Je- 
di Knight  vbl  wettmachen:  Bis 
zu  acht  Teilnehmer  können  in 
den  verschiedenen  Multiplayer- 
Modi  im  Netzwerk  Wettstreiten. 
Wer  im  LAN  spbbn  will,  muß 
dafür  noch  nicht  einmal  einen 
neuen  Charakter  generieren.  Ei- 
ne Export-Funktion  gestaltet  es 


dem  Spiebr,  seinen  Helden  aus 
dem  Story-Mode  ohne  grof^n 
Aufwand  zu  übernehmen.  Mo- 
mentan ist  geplant,  neben  der 
Storyline  noch  drei  spezielle 
Multployer-Karten  zu  integrie- 
ren, die  optimal  auf  die  drei 
verfügbaren  Sptelmodi  (Team- 
Kampf,  Jeder  gegen-jeden  und 
Erobere-die-Flogge)  abgestimmt 
wurden.  Selbsiverständlkrh  ist 
auch  eine  Internet-Anbindung  in 
Vorbereitung,  die  auf  die  Lucas- 
Arts-WWW-Site  zugreifen 
wird.  Da  noch  kein  Auffenste- 
hender  die  Leistung  dbses  Mo- 
dus' zu  Gesicht  bekam,  muß 
einsiweibn  noch  auf  die  Ver- 
sprechungen von  LucosArts  ver- 
wiesen werden.  Die  besagen, 
daß  die  Spielgeschwindigkeit  im 
Internet  deutlkh  über  der  von  X 
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Der  Umgang  mit  dem  Schwert  kann 
in  Trainingsmissionen  geübt  werden. 


Zelt  zum  Erholen  und  Nachdenken. 
Welche  Seite  der  Mocht  ist  zu  wählen? 


In  solchen  Situationen  zahlt  sich  die 
dynamische  Kameraperspektive  aus. 


Die  Proportionen  und  die  Körperhal- 
tung des  Helden  stimmen  zu  1 00%. 
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SlarCrafi 


nach 


den 


Blizzard  bereitet  den  nächsten  Großangriff  auf  den 
Markt  der  Echtzeitstrategiespiele  vor.  StarCraft  soll  die- 
sen Sommer  dieselben  Akzente  setzen  wie  WarCraft  2 
im  vergangenen  Jahr.  Markus  Krichel,  unser  Mann  in  den 
USA,  war  fUr  Sie  vor  Ort. 


Jeder,  der  die  -  anläßlich 
der  lelztjährigen  E3  -  ha- 
stig zusammengestückelte 
StarCraft-Demo  gesehen  hat, 
kommentierte  lapidar:  „Neue 
Grafiken,  Schlachtfeld  Welt- 
raum -  ergo  WarCraft  2  im 
All!"  Doch  wer  Blizzard  kennt, 
ahnte  bereits,  daß  es  nicht  bei 
„Orks  im  All"  bleiben  würde. 
Sofort  nach  der  E3  begann  die 
Arbeit  an  einer  neuen  Engine 
und  einem  kompleiten  Re  De- 
sign des  Spiels.  Das  Ergebnis 
soll  im  Sommer  dieses  Jahres 
(und  das  heißt  wie  immer  Spät- 
sommer) zur  Verfügung  stehen. 
Blizzard  hat  große  Pläne  für 
StarCraft.  In  einem  Genre,  in 
dem  nurvonCommand  &  Con- 
quer  und  WarCraft  abgekupfert 
wird,  muß  Blizzard  neue  Stan- 
dards setzen,  um  die  mühsam 
errungene  Vormachtstellung  zu 
behaupten.  So  kreiert  man 
fleißig  neue  Grafiken  und  Spe- 

IVIultiplayer  

Multiplayer-Suppoft  genießt  bei  Blizzard  oberste  Priorität.  Für  StarCraft 
konzentrierte  man  sich  hauptsächlich  auf  neue  Thema-Optionen,  die  es 
den  Spielern  ermöglichen,  Allianzen  zu  formen,  Informationen  ouszu- 
tauschen  und  Handel  zu  betreiben.  Anfänger  brauchen  vor  Multiplayer- 
StarCraft  nicht  zurückzuschrecken.  Die  Handicap-Funktion  limitiert  Tech- 
nologien, Produktion  und  Stärke  der  erfahrenen  Spieler,  wenn  Newbies 
gegen  Experten  antreten. 

Spezielle  Missionen  werden  vom  Computer  generiert.  Er  schickt  Sie  auf 
die  Jagd  nach  Piraten,  beauftragt  Sie  mit  der  Verteidigung  eines  Außen- 
postens oder  kreiert  All-Gegner 


zialeffekte,  gestaltet  den  Multi- 
playermodus  interessanter, 
macht  sogar  Anleihen  beim 
hauseigenen  Diablo  und  tüftelt 
an  einer  fesselnden  Story. 
StarCraft  befaßt  sich  mit  dem 
Konflikt  zwischen  zwei  außerir- 
dischen Rassen:  den  Proloss 
und  den  Zerg.  Beide  Völker 
wurden  von  den  gleichen  Su- 
peraliens  geschaffen  und  haben 
nichts  anderes  im  Kopf,  als  sich 
gegenseitig  auszurotten.  Do 
zwischen  fristen  die  Terraner 
ein  mickriges  Dasein  als  inter- 
planetarische Schrotthändler. 

Frontenwechsel 

Während  in  WarCraft  2  die 
Kampagnen  der  Orks  und 
Menschen  nach  dem  gleichen 
Muster  abliefen,  wartet  Star- 
Craft mit  drei  unterschiedlichen 
Kampagnen  auf,  die  der  Reihe 
noch  gespielt  werden  müssen. 


Dos  Interface  hat  auf  den  ersten  Blick  keine  Gemeinsamkeiten  mit  WarCraft 
2,  allerdings  sind  sich  beide  Systeme  in  den  Grundzügen  sehr  ähnlich. 


Sie  beginnen  immer  mit  den 
Terranern.  Der  erfolgreiche  Ab- 
schluß dieser  Kampagne  ver- 
schafft Ihnen  einen  besseren 
Einblick  in  den  Zerg-Protoss- 
Konflikt.  Bewaffnet  mit  diesem 
Wissen  übernehmen  Sie  das 
Kommando  über  die  Zerg  und 
versuchen  die  Terraner  im 
Kampf  gegen  die  Protass  für 
sich  zu  gewinnen.  Dies  deckt 
weitere  Storyelemente  auf  und 
versetzt  Sie  in  der  dritten  Kam- 
pagne in  die  Rolle  der  Protoss. 
Jede  Kampagne  ist  in  zehn  Mis- 
sionen unterteilt,  die  sich  wie- 
derum in  drei  verschiedene 
Szenarien  splitten:  Weltraum-, 
Oberflächen-  und  Installations- 
Combat.  In  Weltraumschlachten 
bewegen  Sie  sich  in  Asteroiden- 
feldern und  dem  offenen  All, 
während  Konflikte  auf  jjen  Pla- 
neten WarCraft  2  nachempfun- 
den sind.  Der  Kampf  um  feindli- 
che Installationen  findet  in  ge- 
schlossenen Gebäuden  statt. 

Detaillierte 
Animation  der  Einheiten 

Blizzard  verspricht  stark  ver- 
besserte Grafiken  und  realisti- 
sche Umgebungen.  Insbeson- 
dere die  detaillierte  Animation 
einzelner  Einheiten  hebt  sich 
von  anderen  Produkten  dieser 
Art  ab.  Terranische  Kampfro- 
boter bewegen  sich  beispiels- 
weise in  eine  Richtung  und 
drehen  ihre  Torsos  dem  Geg- 


ner zu.  Zerg-Königinnen 
spucken  ihre  wiggelnden  Lar- 
ven aus,  die  sich  in  Kokons 
spinnen  und  ihre  Metamorpho- 
se beginnen.  Uber  die  Qualität 
der  Videosequenzen  können  Sie 
sich  sehr  einfach  ein  eigenes  Ur- 
teil bilden:  Unsere  Videorepor- 
tage auf  der  CD-ROM  befaßt 
sich  eingehend  mit  StarCraft 
und  zeigt  exklusiv  das  komplet- 
te Intro! 

Eine  kleine  Prise  Diablo 

Die  Attraktivität  der  Spielum- 
gebung wird  durch  zahlreiche 
Bewohner  erhöht.  Es  soll  u.  a. 
neutrale  Raumstationen  geben, 
mit  denen  Handel  betrieben 
werden  kann,  und  Piraten  ver- 
suchen, dem  Spieler  das  Leben 
schwer  zu  machen.  Neben 
den  Standard-Einheiten  gibt  es 
spezielle  "Hero-Units",  die 
über  mächtig  aufgepumpte 
Statistiken  verfügen  werden 
und  nur  in  speziellen  Fällen 
zum  Einsatz  kommen.  Alle 
Einheiten  können  einen  Ge- 
genstand im  Inventar  verstau- 
en. Diese  Gegenstände  lösen 
sich  nicht  nach  dem  Exitus  ei- 
ner Einheit  in  Luft  auf. 
StarCraft  ist  ein  episches  Pro- 
jekt mit  so  vielen  Features  und 
Funktionen,  daß  eine  vollstän- 
dige Beschreibung  den  Rah- 
men dieses  Artikels  sprengen 
würde.  Im  Sommer  können  Sie 
sich  selbst  ein  Bild  machen. 


Schlachten  werden  sich  nicht  nur  auf  Planetenobertiacnen,  sondern  auch  - 
wie  hier  zu  sehen  -  in  den  unendlichen  Weiten  des  Weltalls  abspielen. 

Die  Parteien  


Terraner  i^^^^mm^^hh 

Die  Terraner  werden  ähnlich  gesteuert  wie  die  Men- 
schen in  WarCraft  2.  Terraner  sind  eine  nomadische 
Rasse,  die  das  All  nach  Wracks  und  sonstigem 
brauchbarem  Material  absuchen.  Ihre  Gebäude  sind 
mobil,  d.h.  sie  können  Baracken  und  Labore  zu 
anderen  Standorten  transportieren.  Im  Gegensatz 
zu  den  Protoss  und  Zerg  beschäftigen  sich  die  Ter- 
raner nicht  mit  dem  Rohstoffab- 
bau.  Statt  dessen  entdeckt  man 
neue  Technologien  und  Ressour 
cen  in  den  Wracks  der  Aliens. 

Weapons  Plant 


Factory 


Command  Center 


Zerg 


Die  Zerg  sind  eine  genetisch  gezüchtete,  insektenartige 
Rasse,  deren  Stärke  in  der  Masse  liegt.  Zergs  reprodu- 
zieren sich  wie...  wie  Insekten  eben.  Sie  haben  außer- 
dem die  Fähigkeit,  unterirdische  Gänge  und  Mauern 
zu  graben,  um  auf  diese  Weise  effektive  Überra- 
schungsangriffe durchzuführen.  Zerg  benötigen  ein 
Mineral  namens  Creep  zum  IJberleben.  Dieser 
Stoff  wird  in  den  Zerg-Gebäuden  generiert,  die 
mit  einem  Creep-Ring  umgeben  sind.  Neue  Ge- 
bäude können  nur  innerhalb  dieses  Radius' 
gebaut  werden.  Terraner  und  Pro- 
toss können  nicht  in  Creep-ver- 
seuchten  Gebieten  bauen. 

Ultralisk 


Hive 


Protoss  Miiw»™™«™™™ 

Die  Protoss  stehen  auf  der  Evolutionsleiter  ganz 
oben.  Sie  verfügen  über  immense  Körper-  und  Gei- 
steskräfte. Die  PSI-Kräfte  der  Protoss  werden  ähnlich 
angewandt  wie  die  Zaubersprüche  in  WarCraft  2. 
Die  Quelle  der  psionischen  Fähigkeiten  befindet  sich 
auf  dem  Protoss-Heimatplaneten,  an  den 
man  mit  einem  Nexus  angeschlossen  ist. 
Einzelne  Protoss-Söldner  können  sich  zu  ei- 
ner neuen  Einheit  mit  un- 
geheurer Schlagkraft  for-  VlSp*» 
mieren,  indem  sie  ihre 

Energie  kombinieren.  „ 
^  ^  Shuttle 


Nexus 


Carrier 
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WarCraft  Adventures: 


Lard  af  the  Clan 


Mut  zum  Risiko:  Während  andere  Hersteller  neue  Aben- 
teuerspiele meiden  wie  Roger  Wilco  die  Vogonen,  be- 
gann Blizzard  mit  der  Entwicklung  eines  neuen  Adventu- 
res, das  auf  WarCraft  basiert.  Markus  Kridiel  berichtet 
direkt  aus  Blizzards  Hauptquartier  in  Kalifornien. 

Blizzard  hat  keinen  Mangel 
an  gesundem  Selbstbe- 
wußtsein. Warum  auch? 
Schließlich  war  jedes  der  bisher 
unter  dem  blauen  Logo  veröf- 
fentlichten Spiele  ein  Bestseller. 
Was  spricht  also  gegen  ein  Ac- 
tionspiel,  eine  Flugsimulation 
oder  vielleicht  sogar  ein  Aben- 
teuerspiel? 

Die  Morktsituotion  für  die  einsti- 
ge Königsdisziplin  ist  mittler- 
weile ober  alles  andere  als  ro- 
sig. Zwischen  dreidimensiona- 
len Muskelprotzen,  disziplinier- 
ten Echtzeiteinheiten  und  dem 
Ruf  noch  allgegenwärtiger  Mul- 
tiployer-Unterstützung  wirken 
klassische  Abenteuerspiele 
heutzutage  wie  ein  Neanderta- 
ler neben  einem  Homo  Sapiens. 
Selbst  gelungene  Ableger  die- 
ser Gattung,  wie  beispielsweise 
Toonstruck,  liegen  wie  Blei  in 
den  Händlerregalen.  „Kein  Pro- 
blem, dos  ändern  wir  dann 
holt",  meint  der  optimistische 
Chefdesigner  Chris  Melzen  da- 
zu. „Wir  kombinieren  die  Qua- 
lität der  Lucas  Arts- Adventures 
mit  einer  Story  im  WarCroft- 
Universum." 


Weit  hinter  dem 
Dark  Portal 

WarCraft  Adventures:  Lord  of 
the  Clans  beginnt  dort,  wo  die 
Zusolzdisk  Beyond  the  Dark 
Portal  endete  -  mit  der 
Schließung  des  Portals  durch 
die  Menschen.  Die  Orks  sind 
Gefangene  in  den  harschen  Re- 
gionen von  Azeroth.  Die  Ge- 


Thrall  wird  im  fertigen  Produkt  über  einige  tausend  Animationsstufen  verfü- 
gen und  sich  dementsprediend  flüssig  über  den  Bildschirm  bewegen. 


schichte  folgt  den  Spuren  des 
Ork-Sklaven  Throll,  der  von 
Menschen  aufgezogen  wurde. 
Seine  Aufgabe  besteht  darin, 
die  Clans  zu  vereinen  und  die 
Horde  auf  kommende  Erobe- 
rungen vorzubereiten. 

Benutze  die  Macht,  Thrall 

Die  Story  beginnt  ominös:  Du- 
rotan,  der  Vater  von  Thrall  und 
Anführer  des  Froslwolf-Clons, 
wird  auf  Befehl  des  menschli- 
chen Lieutenants  Blockmoor  von 
den  beiden  Orks  Rend  und 
Moim  ermordet.  Blockmoor  ent- 
führt den  Säugling  Thrall,  hält 
ihn  gefangen  und  läßt  ihn  zum 
Gladiator  ausbilden.  Im  Ge- 
fängnis hört  Thrall  von  anderen 
Orks  einiges  über  die  Geschich- 
te seines  Volkes  und  erfährt  von 
der  Existenz  der  Clans. 
Zunächst  gilt  es,  den  hinterhälti- 
gen Blockmoor  und  seine  Helfer 
auszuschalten.  Rend  und  Maim 
sind  übrigens  die  Söhne  von 
Blackhand  aus  dem  ersten  War- 
Craft. Mit  Hilfe  eines  magischen 
Trankes  kontrolliert  dieses  Trio 
die  Orks  und  transformiert  die 
einstigen  Eroberer  in  bibbernde 
Waschlappen. 

Thrall  sieht  es  als  seine  Bestim- 
mung an,  die  Clans  davon  zu 


überzeugen,  daß  nur  eine  Alli- 
anz die  Orks  vor  dem  Unter- 
gang reiten  kann.  Diese  Uber 
Zeugung  teilt  er  mit  Drek'Thor, 
dem  Schamanen  der  Frosiwolf  s, 
mit  dem  er  eine  Art  Schüler- 
Mentor-Beziehung  hat.  Hier  las- 
sen sich  starke  Parallelen  zu  Lu- 
ke Skywolker  und  Yodo  ent- 
decken. Drek'Thor  unterweist 
seinen  Schützling  in  den  Ge- 
heimnissen der  Magie  und  lehrt 
ihn  Willenskraft  und  Geduld. 
Nur  wenn  Thrall  von  jedem 
Clan  als  neues  Mitglied  aufge- 
nommen wird,  hat  er  eine 
Chance,  seinen  Plan  zu  ver- 
wirklichen. 

Ob  es  Thrall  tatsächlich  gelin- 
gen wird,  die  Ork-Clans  zu  ver- 
einen, werden  Sie  allerdings 
erst  zur  Weihnachtszeit  erfah- 
ren. Solange  will  sich  Blizzard 
nämlich  mindestens  bis  zur  Ver- 
öffentlichung Zeit  lassen. 

Sind  wir  uns  schon  mal 
begegnet? 

Die  Welt  von  Azeroth  ist  in  sie- 
ben verschiedene  Regionen  un- 
terteilt, die  in  sechzig  Locations 
erkundet  werden  müssen.  Etwa 
siebzig  verschiedene,  liebevoll 
animierte  Charaktere  warten  in- 
nerhalb dieser  Spielumgebung 
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Die  Lkhtverhöltnisse  öndern  sich  mit  der  entsprechenden  Tageszeit.  Für  ein 
Adventure  ein  eher  ungewöhnliches  und  einzigartiges  Feature. 


auf  Sie.  Viele  dieser  Charakte- 
re, wie  beispielsweise  Ogrem 
Doomhammer,  kennen  War- 
Craft-Strategen  bereits  aus  den 
Echtzeitspielen. 

In  der  Kommunikation  mit  die- 
sen Charakteren  liegt  der 
Schlüssel  zu  Thralls  Erfolg.  Bei 
der  Besetzung  der  Synchron- 
stimmen griff  man  auf  bewährte 
Hollywoodveteranen  zurück. 
Clancy  Brown  (Highlander,  The 
Shawshank  Redemption)  ver- 
leiht Thrall  sein  Stimmtalent,  Pe- 
ter Cullen  (Optimus  Prime  im 
Transformer-Cartoon)  spricht  für 
Ogrem  und  Tony  Jay,  Original- 
stimme von  Furlow  in  Disney 's 
Glöckner  von  Notre  Dame,  leiht 
seinen  sonoren  Baß  dem  Scha- 
manen Drek'Thar.  Über  die 
Stimmen  in  der  deutschen  Ver- 
sion wurde  bisher  noch  keine 
Entscheidung  getroffen.  Es 
bleibt  zu  hoffen,  daß  sie  der 
Qualität  der  Originalstimmen  in 
nichts  nachstehen  werden.  Teile 
der  englischen  Sprachausgabe 
finden  Sie,  zusammen  mit  Gra- 
fiken und  Sketchen,  in  unserer 
Videoreportage  auf  der  CD- 
ROM. 

Das  gleiche  gilt  für  die  unter- 
schiedlichen Regionen  des 
Spiels.  Auch  hier  wandeln  War- 
Craft-Veteranen  in  bekannten 
Gefilden.  Hierzu  gehören  Sze- 
nen wie  "The  Pinnacle  of 
Blackrock  Spire"  aus  WarCraft 
1 ,  das  von  dem  Drachen 


Deathwing  bewacht  wird,  oder 
der  aus  den  Knochen  der  Rie- 
sen gebaute  "Temple  of  The 
Damned",  ebenso  bekannt  aus 
WarCraft  2  wie  die  "Crypt  of 
Deothknight". 

Humor  ist,  wenn 
Ork  trotzdem  lacht 

Designer  Chris  Metzen  legt  al- 
lergrößten Wert  «uf  die  Feststel- 
lung, daß  Lord  of  The  Clans 
trotz  seines  ernsten  Hintergrun- 
des ein  rundum  witziges  und 
skurriles  Spiel  sein  wird.  Hier 
ein  typisches  Rätsel:  Thrall  ver- 
sucht, das  Ei  eines  Greifen  steh- 
len. Hierzu  muß  er  zunächst  ei- 
nen Morph-Zauber  anwenden. 
Der  Spruch  verwandelt  ihn  in 
einen  Zwerg,  allerdings  bleibt 
seine  Haut  orkisch-grün.  Im  sel- 
ben Moment  taucht  eine  Grup- 
pe extrem  häßlicher  Zwergen- 
weiblein  auf,  die  von  seinem 
schicken  Teint  äußerst  angetan 
sind  und  mehrere  in  Zwergen- 
kreisen übliche  Liebesspielchen 
starten.  Derlei  Szenen  eignen 
sich  natürlich  ungemein  für  sar- 
kastische Kommentare  und 
Zweideuteleien. 

Adventure  Game 
Comeback? 

ob  es  Blizzard  gelingen  wird, 
eine  neue  Renaissance  für 
Abenteuerspiele  einzuläuten,  ist 


Charakters-tudien  

Fast  alle  Charaktere  in  Lord  of  The  Clans  zeichnen  sich  durch  eine  sehr 
ausgeprägte  Persönlichkeit  aus.  Hier  finden  Sie  eine  Zusammenstellung 
der  interessantesten  Figuren  aus  dem  Spiel.  Bitte  bedenken  Sie,  daß 
Lords  ot  The  Clans  bis  zu  seiner  Veröffentlichung  noch  einige  Änderun- 
gen erfahren  wird. 


Alex 

Die  Drachenkönigin  Alexstrasza  ist  die  Mutter  von 
Deathwing,  dem  Guardian  von  Blockrock  Spire. 


Drek'Thar 

Der  gütige  Schamane  Drek'Thar  ist  zu- 
gleich Thralls  Lehrer  und  eine  der 
Hauptfiguren  des  Spiels. 


Durotan 

Duroton,  Thralls  Vater,  wird  gleich  zu  Beginn  des 
Spiels  von  Rend  und  Moim  ermordet. 


RencJ  und  Maim 

Rend  und  Maim  sind  zwei  üble  Burschen,  die  die 
Drecksarbeit  für  den  Bösewicht  Blockmoor  erledigen. 


Lieutenant  Blackmoor 

Lieutenant  Blackmoor:  Mörder,  Intrigant  und  Erpresser 
in  einer  Person.  Was  für  ein  Prachtbursche! 


Kargoth 

Kargoth  Blodefist,  Anführer  der  Sholtered  Hands,  die 
ihren  Namen  entschieden  zu  ernst  nehmen:  Eines  ihrer 
Rituale  besteht  darin,  sich  die  Hand  abzuschneiden, 
um  Platz  für  eine  permanente  Waffe  zu  schaffen. 


Wie  mittlerweile  bei  jedem  guten  Computerspiel  üblich,  wurden  auch  für 
WarCraft  Adventures  zunöchst  Strichzeichnungen  angefertigt. 


fraglich.  Daß  Blizzard  ein  Ad- 
venture präsentieren  wird,  das 
in  Qualität  und  Spielwitz  seinen 
übrigen  Produkten  in  nichts 
nachsteht,  scheint  hingegen  si- 
cher. Den  genannten  Erschei- 
nungstermin Weihnachten  '97 
sollte  man  aus  bekannten  Grün- 
den vielleicht  nicht  allzu  ernst 
nehmen. 


In  dieser  Szene  wurde  Thrall  in  eine 
dunkles  Verlies  geworfen. 
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Dark  Reign:  The  Future  of  War 


WaterwaHd 


"Bringt  doch  noch  mehr  über  Dark  Reign..."  -  so  das  An- 
liegen uniöhliger  Leser,  die  es  nach  unserem  Echtzeitstra- 
tegie-Special in  der  vergangenen  Ausgabe  kaum  noch  er- 
warten können,  daß  der  heißeste  Newcomer  dieses  Gen- 
res endlich  in  den  Händler-Regalen  steht.  Ihr  Wunsch  ist 
uns  Befehl:  PC  Games  liefert  Ihnen  alles  Wissens-  und 
Sehenswerte  zur  aktuellen  Vorab-Version. 


Es  herrscht  Bürgerkrieg. 
Das  Imperium  kontrolliert 
große  Teile  des  Univer- 
sums. Nur  eine  kleine  Schar  un- 
beugsamer Rebellen  kämpft  für 
Freiheit  und  Gerechtigkeit...  - 
jaja,  denkt  sich  der  Starwarsler, 
und  wahrscheinlich  steht  das 
Imperium  kurz  vor  der  Fertig- 
stellung einer  tödlichen  Waffe, 
mit  dem  ganze  Planeten  auf  ei- 
nen Schlag  vernichtet  werden 
können.  Bingo!  Aber  keine 
Angst,  Sie  sind  nicht  im 
falschen  Film:  Dark  Reign  ba- 
siert auf  einer  ganz  ähnlichen 
Hintergrundstory  wie  die  Krieg 
der  Sterne-Saga.  Einzige  Hoff- 
nung für  die  Galaxis  in  diesem 
Fall:  ein  Wissenschaftler,  der 
natürlich  zur  ungünstigsten 
Zeit  an  einem  denk 
bar  ungünsti- 


gen Ort  Raumschiffbruch  erlit- 
ten hat.  Sie  ahnen  es:  Auf  der 
Suche  nach  dem  Forscher  wer- 
den sich  Auseinandersetzungen 
mit  dem  Imperium  kaum  ver- 
meiden lassen.  Was  Activision 
mit  diesem  Programm  vorhat, 
ist  auch  Ihre  vordringlichste 
Aufgabe  in  Dark  Reign:  Sie 
müssen  der  Konkurrenz  das 
Wasser  abgraben.  Die  spärli- 
chen Rest- Vorkommen  im  27. 
Jahrhundert  werden  mit  Hilfe 
voluminöser  Pumpen  gewon- 
nen, und  der  Wettlauf  um  die 
lukrativsten  (Geld-)Quellen  ent- 
scheidet in  etlichen  Missionen 
über  Sieg  und  Niederlage. 


Australian  Open 

Känguruhs,  Koalabären  und 
Hautkrebs  sind  nicht  alles,  was 
unter  der  australischen  Sonne 
prächtig  gedeiht.  Wenn  Lokal- 
matadoren wie  Beam  Software 
(KKND)  und  Auran  (Dark 
Reign)  so  weitermachen  wie 
bisher,  dürfte  die  Echtzeitstrate- 
gie-Branche neben  der  Kohle 
und  Gold-Industrie  bald  zu  den 
wichtigsten  Wirtschaftszweigen 
des  Landes  gehören.  Ende 
1 996  hat  Activision  die  Engine 
von  Auran  erworben  und  den 
ursprünglichen  "Rohbau"  von 
den  hauseigenen  Grafikern  ver 
putzen  lassen.  Unter  der  foch- 
männischen  Anleitung  von  Ex- 
Blizzard-Vordenker Ron  Miliar 
(WarCraft  1  +2,  Diablo)  wurden 
Game-Design,  Optik,  Story  und 
Inferfoce  mehrfach  überarbeitet 
-  das  Dark  Reign  von  heute  hat 
mit  dem  Dark  Reign  vom  No- 
vember vergangenen  Jahres 
nur  wenig  mehr  als  den  Namen 
gemein. 

Querfeldein-Rennen 

Anstalt  einer  vorgegaukelten 
dreidimensionalen  Landschaft 
mit  2D-Hintergründen  erwartet 


Der  Multiployer-Modus:  Bis  zu  acht 
Spieler  tummeln  sich  im  Netzwerk. 


Waypoints  erleichtern  auch  die  Pla- 
nung größerer  Offensiven. 


in  Ihren  Fabriken  werden  Land-, 
Lüh-  und  Seestreltkrölte  produziert. 

Sie  eine  "echte"  3D-Welt  mit 
Bergen,  Tälern,  Gewässern  und 
Ebenen.  Das  hat  u.  a.  zur  Fol- 
ge^  daß  Einheiten  über  ein  Hin- 
dernis (z.  B.  einen  Hügel)  we- 
der "schauen"  noch  feuern  kön- 
nen. Maximalen  Aus-  und 
Weitblick  genießt  nur,  wer  auf 
einem  höhergelegenen  Plateau 
postiert  ist.  Darüber  hinaus 
spielt  der  Untergrund  eine  ent- 
scheidende Rolle:  Auf  befestig- 
tem Terrain,  Straßen  oder  Gras 
kommen  Kettenfahrzeuge  bei 
weitem  schneller  voran  als  in 
der  Wüste,  im  Schnee  oder 
auf  einem  matschigen 
Feldweg.  Ständig  wech- 
selnde Einsatzgebiete 
wie  Dschungel,  Step- 
pe oder  Polarge- 
biet zwingen 


Genau  hingucken:  Der  „Morph"-Button  (rechts)  verwandelt  Spezial-Einhei-  Per  Tastendruck  werden  Einheiten  gruppiert  und  Formationen  gebildet,  die 
ten  vorübergehend  in  Bäume  oder  Feisbrocken  -  eine  perlekle  Tarnung.         sich  im  Ernstlall  mit  einem  Hotkey  blitzschnell  aktivieren  lassen. 


des  öfteren  zur  Umstellung  der 
Strategie:  Was  in  der  Einöde 
noch  funktionieren  mag  (z.  B. 
die  Nutzung  schwerer  Panzer), 
kann  in  unwegsamem  Gelände 
zum  Scheitern  verurteilt  sein. 

Denkspiel 

Im  Gegensatz  zum  sonst  übli- 
chen Einheits-Intelligenzquotien- 
ten verfügt  jeder  einzelne  Sol- 
dat über  eine  Art  "gesunden 
Menschenverstand",  der  durch 
zwei  Schieberegler  beeinflußt 
wird.  Wenn  Sie  einer  Unit  mehr 
"Eigenständigkeit"  zugestehen, 
wird  diese  flüchten,  sobald  sie 
schwer  verletzt  bzw.  stark  be- 
schädigt wurde.  Bei  Eskort-Auf- 
trögen  wird  man  z.  B.  vorge- 
ben, daß  zwar  ein  Konvoi  um 
jeden  Preis  zu  verteidigen  ist, 
fliehende  Gegner  aber  keines- 
falls verfolgt  werden  sollen. 
Nicht  nur  in  diesem  Beispiel 
kommt  auch  dos  ausgeklügelte 
Woypoint-System  zum  Einsatz, 
dos  den  Befehlshaber  vor  ollem 
bei  der  Planung  von  Patrouil- 
lengängen unterstützt.  Ein  Klick 
auf  den  "Pingpong" -Button  läßt 
Truppenverbände  in  einer  End- 
losschleife zwischen  mehreren 
Punkten  hin-  und  herpendeln. 

Big  Brother  is  watching  you 

Würde  der  Computergegner  in 
Alarmstufe  Rot  Flakgeschütze 


aufstellen,  sobald  er  merkt, 
daß  sein  Stützpunkt  ungehin- 
dert von  Ihren  Flugzeugstaf- 
feln bombardiert  wird?  Nein, 
würde  er  nicht.  Wohl  aber  die 
Künstliche  Intelligenz  von 
Dork  Reign:  Anstatt  stur  eine 
Liste  von  "Strategien"  abzuar- 
beiten, wird  Ihr  Verhalten 
ständig  analysiert.  Speziell 
bei  der  Kl  -  traditionell  einer 
der  Knackpunkte  bei  Echtzeit- 
strategiespielen -  will  Activi 
sion  neue  Maßstäbe  setzen. 
Ihr  Kontrahent  kennt  nur  dos 
Gebiet,  dos  er  bereits  er- 
forscht hat;  "Röntgenblicke" 
durch  ganze  Gebirgszüge 
oder  ähnliche  Tricks  sollen  die 
Einheiten  des  Imperiums  nicht 
nötig  haben.  Stattdessen  ver- 
hält sich  der  Computergegner 
so  selbständig,  wie  Sie  es  bis- 
her nur  von  menschlichen 
Kontrahenten  gewohnt  waren, 
d.  h.  er  greift  an,  zieht  sich 
bei  Bedarf  zurück,  formiert 
sich  neu  oder  versucht,  Sie  in 
einen  Hinterhalt  zu  locken. 

Zusammen- 
gehörigkeitsgefühl 

Neben  der  Grafik  (SVGA, 
640x480  Bildpunkte,  65.000 
Farben)  überzeugt  auch  dos 
Benutzer-Interface.  Unsinnige 
Beschränkungen  wie  dos  "Nur 
eine  Einheit  auf  einmal"-Ge- 
bot  gehören  der  Vergangen- 


heit an:  Wer  zwei  Fabriken 
bzw.  Kasernen  besitzt,  darf 
logischerweise  auch  zwei  Ein- 
heiten gleichzeitig  produzie- 
ren. Da  bis  zu  1  5  Icons  (mehr 
als  doppelt  so  viele  als  bei 
Alarmstufe  Rot)  auf  einmal 
angezeigt  werden,  entfällt  das 
nervige  Scrollen  durch  ellen- 
lange Einheiten-  und  Gebäu- 
de Listen.  Auch  "Vorbestellun- 
gen" sind  möglich:  Anstalt  je- 
de Einheit  einzeln  zu  konstru- 
ieren, können  Sie  z.  B.  zehn 
Panzer  vom  Typ  A  ordern. 

Aktiv  im  Netz 

Kein  Echtzeitstrategiespiel  oh- 
ne profunde  Multiplayer-Feo- 
tures:  Bis  zu  acht  Spieler  im 
Netzwerk  und  vier  Akteure  im 
Internet  werden  unterstützt. 
Die  Allianzen  gehen  weit  über 
den  sonst  üblichen  Nichtan- 
griffspokt  hinaus,  denn  die  er- 
wirtschafteten Ressourcen 
wandern  in  einen  großen 
Topf,  aus  dem  sich  olle  Partei- 
en bedienen  dürfen.  Außer- 
dem können  sich  die  Verbün- 
deten Bauwerke  brüderlich 
teilen  und  sogar  alliierte  Ein- 
heiten steuern.  Noch  dem 
Vorbild  Battle.net,  Blizzards 
hauseigenem  Internet-Multi- 
ploy er- Server,  schafft  Acti Vi- 
sion derzeit  die  technischen 
Voraussetzungen  für  ein  ähnli- 
ches System  namens  Active- 


Net,  das  -  abgesehen  von 
den  üblichen  Provider-  und 
Telefonkosten  -  unentgeltlich 
genutzt  werden  kann. 
Während  der  "Wesiwood 
Chat"  lediglich  zwei  Spieler 
pro  Internet-Schlacht  verkraf- 
tet, dürfen  es  bei  ActiveNet 
deren  vier  sein. 

Petra  Maueröder  I 

Der  Edilar 


Kein  "Abfallprodukt",  sondern 
ein  elementarer  Bestandteil  von 
Dork  Reign  ist  der  mitgelieferte 
Korten-und  Missions-Editor,  der 
wie  ein  Malprogramm  funktio- 
niert. Sie  können  Sieg-Bedin- 
gungen definieren  (Beispiel: 
feindliches  Hauptquartier  er- 
obern), ein  Zeitlimit  setzen  und 
sogar  das  Verhalten  der  Geg- 
ner grob  vorgeben. 
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PREVIEWI 

Gütersloh  und  der  Fußball: 
Während  die  örtlichen 
Kicker  etwas  glücklos  in 
der  zweiten  Liga  herumbol- 
zen^  läuft  sich  Ascaron  für 
das  Duell  um  die  deutsche 
Fuflballmanager-Meister- 
schaft  warm.  Wenige  Wo- 
chen vor  der  Veröffentli- 
chung von  Anstoß  2  hat  es 
sich  Firmenbofl  Holger 
Flöttmann  nicht  nehmen 
lassen^  der  PC  Games-Re- 
daktion eine  fast  fertige 
Beta-Version  vorzuführen. 

Von  den  Fans  seit  Jahren 
gefordert,  von  den  Mit- 
bewerbern jedoch  kon- 
sequent aus  dem  Nachtgebet 
ausgeschlossen:  Anstoß  2 
kommt!  Was  insbesondere  die 
Anhängerschaft  des  hundert- 
tausendfach verkauften  Vorgän- 
gers freuen  wird:  Nahezu  alle 
Anstoß-Features  wurden  über- 
nommen. Hinzu  kommt  die  Es- 
senz aus  1  7  prallgefüllten 
Aktenordnern  mit  Vorschlägen, 
die  von  den  Designern  größten- 
teils berücksichtigt  werden 
konnten.  Noch  immer  sind  Sie 
in  der  Funktion  als  Trainer 
und/oder  Manager  für  den 
sportlichen  bzw.  wirtschaftli- 
chen Erfolg  Ihres  Vereins  ver- 
antwortlich, wenngleich  diesmal 
nicht  die  Berufung  zum  "Bun- 
desberti" im  Vordergrund  steht. 
Im  Gegenteil:  Der  Nationaltrai- 
ner mutiert  zum  Feindbild,  in- 
dem er  beispielsweise  die  halbe 
Dortmunder  und  Münchner 
Equipe  zum  außerplanmäßigen 
Training  antanzen  läßt  und  mit 
eingeschränkter  Funktionstüch- 
tigkeit wieder  zu  Hause  abgibt. 

Wie  es  Euch  gefällt 

Neben  der  brandneuen  Benut- 
zeroberfläche inklusive  prakti- 


Anstoß  2 

AnscMußtreffier 


Im  Editor  dürfen  die  Stadien  an  reale 
Verhöltnisse  angepaßt  werden. 


Pate         kotittimri  r^oshin^W^tJ 
OnsrwEchlagafalraujchl  " 

E:rn--al  l-lni-ic  Ti.i  ^.pi«|i 


Neulich  im  Stadion:  Die  3D-Engine  zeigt  spielentscheidende  Szenen  aus  den 
speklakulörsten  Blickwinkeln  (hier:  die  TV-gewohnte  Hintertor-Kamera). 


scher  Menüleiste  verblüffen  die 
vielen  durchdachten  Features, 
die  die  Vereinsorganisation  so 
angenehm  und  komfortabel 
wie  möglich  gestalten.  Analog 
zum  Bundesliga  Manager  97 
ist  es  z.  B.  möglich,  ungeliebte 
Aufgaben  kurzerhand  zu  auto- 
matisieren; so  kann  auf 
Wunsch  die  Sponsoren-Admi- 
nistration  einer  externen  Agen- 
tur übertragen  werden.  Oder 
das  Trainingsprogramm  mit 
seinen  mehr  als  30  Übungen 
wird  für  mehrere  Wochen  im 
voraus  festgelegt.  Wer  sich 
selbst  um  den  Einkauf  von 
Spielern  kümmern  will,  wird 
bei  Vertragsverhandlungen 
natürlich  mit  Details  wie 
Stammplatzgarantien  und 
Ausstiegsklauseln  konfrontiert. 
Ganz  erheblich  ausgebaut 
wurde  neben  dem  Finanzbe- 
reich vor  allem  die  Statistik- 
Abteilung:  Statt  bisher  30  Bild- 


schirmen erwarten  den  Spieler 
weit  mehr  als  1 00  Diagramme 
und  Tabellen  -  da  bleiben  wirk- 
lich keine  Fragen  mehr  offen. 
Wer  solche  Informationen  am 
liebsten  schwarz  auf  weiß 
nachlesen  möchte,  läßt  seit 
neuestem  seinen  Drucker  mit- 
protokollieren. Auffälligste 
Neuerung:  die  3D-Spielszenen 
mit  originalgetreuer  Sta- 
diondarstellung, motiongecap- 
tureten  Spielerfiguren,  einstell- 
baren Kameraperspektiven  und 
frei  wählbarer  Ubertragungs- 
dauer.  Noch  nicht  verraten 
wollte  Ascaron  den  Namen  des 
prominenten  Fernseh-Repor- 
ters,  der  die  Kommentierung 
der  Partien  übernehmen  wird. 
Abgesehen  von  den  verfremde- 
ten Vereins-  und  Spielernamen 
setzt  Ascaron  nicht  nur  bei  den 
Sportarenen  auf  geballte  Au- 
thentizität: alle  Ligen,  alle  Klubs 
(ca.  270),  alle  Wettbewerbe, 


Dejo-vu-Erlebnis:  AnsloB- Veteranen 
werden  sich  in  den  Menüs  sofort 
heimisch  fühlen. 

alle  Spieler  (über  1  0.000),  olle 
Regelungen  (u.  a.  Bosman-Ur- 
teil)  -  und  das  auf  dem  neue- 
sten Stand.  Selbstverständlich 
dürfen  Sie  dank  Editor  nach 
Herzenslust  in  den  Datenban- 
ken herummanipulieren;  sogar 
ein  kleines  Malprogramm  zum 
kreativen  Vereinswappen-Ge- 
stalten und  eine  Option  zur 
Einbindung  von  Fangesängen 
wurden  nicht  vergessen.  Zu 
guter  Letzt  hat  Holger  Flött- 
mann eine  sensationelle  Mög- 
lichkeit herausgefunden,  wie 
sich  Bugs  in  Fußballmanagern 
weitestgehend  vermeiden  las- 
sen: Er  läßt  das  Programm  ein- 
fach in  einer  mehrwöchigen 
Testphase  ausgiebig  durch- 
checken. Und  genau  damit  ist 
die  Ascaron-Crew  derzeit  in  er- 
ster Linie  beschäftigt.  Nicht  nur 
für  Ikarion  interessant:  Anstoß 
2  wird  voraussichtlich  kurz 
nach  Ende  dieser  Saison  zu  ha- 
ben sein. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Extreme  Ässault 


Weder  einmal  wird  die  Erde  von  Außerirdisttien  überfallen,  wieder  einmal  muj)  der  Spieler 
unsere  Welt  vor  dem  Untergang  retten.  Wenn  man  sich  intensiver  mit  Computerspielen  aus- 
elnandersetxt,  läuten  jetzt  die  Alormglocken:  Ist  das  niclit  genau  die  Story,  aus  der  normaler- 
weise schlichte  Ballerspiele  gestrickt  sind?  Eigentlich  ja,  aber  Blue  Byte  zieht  olle  Register, 
verwendet  atemberaubende  Techniken  und  brennt  -  donk  vieler  innovativer  Features  -  ein 
wahres  Feuerwerk  auf  dem  Monitor  ob! 


In  einer  nicht  allzu  fernen  Zu- 
kunft: Die  Menschheit  hat  mit 
infersfellarem  Raumflug  noch 
nicht  viel  zu  tun,  das  Militär  te- 
stet den  Prototyp  eines  neuen 
Kampfhubschraubers,  den 
Sioux  F-23.  Neben  den  un- 
glaublich gutmütigen  Flugei- 
genschaften kann  vor  allem 
die  gev^alfige  Zerstörungskraft 
der  Waffensysteme  beein- 
drucken: Maschinengewehr 
und  Lenkraketen  werden  durch 
eine  imposante  Laserkanone 
ergänzt.  Da  in  der  Nähe  der 
Luftwaffenbasis  militärische 
Aktivitäten  unbekannter  Ur- 
heber gemeldet  wurden,  ent- 
scheidet man  sich  spontan  für 
einen  ersten  Einsatz  des  Heli- 
kopters. Just  in  dem  Moment, 
als  der  Auf  klärungsflug  begin- 
nen soll,  gerät  man  unter  Be- 
schuß: Zwei  Hubschrauber 
versuchen,  die  Feuertaufe  des 
Sioux  zu  verhindern. 
Während  diese  Angreifer  für 
den  Prototyp  noch  kein  Pro- 
blem darstellen,  muß  er  sich 
bald  mit  riesigen  Armeever- 
bänden herumschlagen,  die 
auf  ein  kleines,  idyllisches  Dorf 


Die  über  60  Missionen  werden  durch  Videosequenzen  verbunden,  die  In 
Echlzeil  aus  den  Spieldolen  berechnet  werden. 


zurollen.  Die  Reitung  kommt  in 
letzter  Minute,  die  Einwohner 
wurden  bereits  gefangenge- 
nommen und  zum  Abtransport 
gesammelt.  Noch  unter  Schock 
erzählen  die  soeben  Befreiten 
von  furchterregenden  Aliens, 
die  für  das  ganze  Chaos  ver- 
antwortlich sein  sollen. 

Geschichtsträchtig 

Selbstverständlich  übernimmt 
der  Spieler  die  Rolle  des  furcht- 
losen Piloten  und  kämpft  sich 


häppchenweise  durch  die 
Story.  Über  60  Missionen  er- 
zählen vom  Auf  und  Ab  des  ei- 
genen militärischen  Erfolgs, 
von  dankbaren  Menschen,  die 
aus  der  Sklaverei  befreit  wer- 
den, und  von  Aliens,  die  ihre 
bereits  eingerichteten  Brufkam- 
mern  aufgeben  müssen.  Das 
Spiel  führt  Sie  in  insgesamt 
sechs  Kapiteln  über  den  hal- 
ben Erdball,  die  dabei  besuch- 
ten Höhlen-,  Stadt-  oder 
Dschungellandschaften  ver- 
breifen jeweils  eine  eigene. 


Dieses  entführte  Schlachtschiff  wurde  mit  ilöchendeclcend  wirkenden  Granotwolfen  aufgerüstet  und  ist  einer  der 
zahlreichen  "Endgegner"  des  Spiels,  die  von  etlichen  weiteren  Gegnern  bewacht  werden. 
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Raten  Sie  einmal,  was  passiert,  wenn  man  einen  Gegner  bekämpfen  will, 
der  sich  in  einem  Replikator  befindet... 


sehr  glaubwürdige  Atmosphä- 
re. Extreme  Assault  versteht 
sich  auf  keinen  Fall  als  Heli- 
koptersimulation. Obwohl  ein 


Riesige,  bestens  bewaffnete  Roboter 
lauern  dem  Spieler  in  Tunneln  auf. 


Selbst  in  diese  friedliche  Idylle  sind 
die  Aliens  bereits  vorgedrungen. 


Geheimnis 


halbwegs  realistisches  Flugmo- 
dell existiert  und  sich  schnell 
ein  Gespür  für  das  Flugverhal- 
ten einstellt,  ist  es  dennoch 
eindeutig  ein  Actionspiel.  Die 
phantasievoll  gestalteten 
Gegner  bekommt  man  relativ 
leicht  in  den  Griff,  erst  durch 
geballtes  Auftreten  können 
sie  ernsthaft  gefährlich  wer- 
den. Ein  erstes  nennenswer- 
tes Hindernis  auf  dem  Weg 
zur  Rettung  der  Menschheit 
dürfte  lediglich  die  Steuerung 
sein,  denn  für  erfahrene  Heli- 
kopter- oder  Raumschiffpilo- 
ten ist  sie  durchaus  gewöh- 
nungsbedürftig. Auf  jede  Be- 
wegung des  Joysticks  rea- 
giert der  Hubschrauber  direkt 
und  ohne  Verzögerung,  das 
Vertrauen  in  die  Trägheit  her- 
kömmlicher Fluggefährte 


Da  lacht  das  Pilotenherz:  Zwei 
Smortbombs  und  etwas  Munition 
sind  fast  alles,  was  der  Spieler 
braucht,  in  der  Welt  von  Extreme 
Assault  läßt  sich  nahezu  alles  zer- 
stören, was  in  der  Landschaft  steht- 
das  kostet  allerdings  Munition  und 
macht  daher  wenig  Sinn.  Einige  ex 
ponierte  Objekte  bieten  allerdings  den  Zugang  zu  Geheimräumen  oder 
beherbergen  selbst  werivolle  Power-Ups,  beispielsweise  Schildenergie, 
Munition,  Waffenupgrades  oder  "intelligente"  Waffen.  Meist  ist  der 
Weg  zu  solchen  Schätzen  mit  Domen  gespickt,  schließlich  verlangt  der 
Flug  dicht  über  eine  Lavafläche  oder  durch  enge  Krater  eine  völlig  ruhi- 
ge Hand.  Ein  gezieltes  Suchen  nach  diesen  Locations  lohnt  sich,  in  fast 
jeder  Mission  sind  solche  überlebenswichtigen  Power-Ups  versteckt. 


Natürlich  darf  einem  Spiel  wie 
Extreme  Assault  ein  Ivletzwerk- 
modus  nicht  fehlen.  Uber  ein 
herkömmliches  IPX-Netzwerk 
können  bis  zu  vier  Spieler  ge- 
geneinander antreten,  wobei 
auch  die  Bildung  von  Teams 
möglich  ist.  Die  drei  speziell  an- 
gefertigten Mehrspielerkarten 
erlauben  den  wahiweisen  Ein- 
satz von  Helikopter  und  Panzer, 
weitere  Karten  sind  bereits  in 
Vorbereitung  und  können  im  In- 
ternetoderauf unserer  CD- 
ROM  gefunden  werden. 


muß  man  sich  erst  einmal 
abgewöhnen.  In  späteren 
Missionen  steigt  man  vom 
Hubschrauber  auf  einen  Pan- 
zer um,  der  identisch  bewaff- 
net ist  und  sich  erfreulicher- 
weise ähnlich  steuern  läßt. 

Deutliche  Instrumente 

Wer  sich  im  Pilotensessel  von 
Novalogics  Comonche  wohl- 
fühlt, wird  mit  Blue  Bytes  Sioux 
nur  wenige  Probleme  haben. 
Auch  hier  kann  man  in  schnel- 
ler Folge  sein  Waffensystem 
auf  die  Gegner  im  Sensoren- 
bereich aufschalten,  ein  weite- 
rer Knopfdruck  feuert  die  in 
fast  allen  Fällen  tödliche  Rake- 
te ab,  und  ein  kurzer  Zug  am 
Schubhebel  läßt  den  Spieler 
anschließend  hinter  einer 


Bergkuppe  verschwinden.  Das 
Cockpit  ist  recht  übersichtlich 
gestaltet:  Neben  den  beiden 
Anzeigen  für  die  maximal 
sechs  Waffensysteme  findet 
sich  nur  noch  ein  Radar  und 
ein  Laufband,  dos  die  aktuel- 
len Missionsziele  beschreibt. 
Hat  man  einen  Gegner  aufge- 
schaltet, so  wird  dieser  im  Dis- 
play gesondert  markiert,  und 
seine  Schildstärke  wird  genau- 
so angezeigt  wie  der  aus 
Raumschiffsimulationen  be 
kannte  Vorhaltepunkt,  der  für 
optimale  Trefferquoten  sorgt. 
Auf  einigen  Schlachtfeldern 
befinden  sich  weit  über  30 
Gegner  in  freudiger  Erwar- 
tung auf  den  Spieler,  bei  die- 
sen Gegnerzahlen  ist  es  selbst- 
verständlich, daß  man  nicht 
unbeschodet  aus  einem  Ge- 
fecht herauskommt.  Aus  die- 
sem Grund  hinterlassen  einige 
Gegner  nach  ihrer  Zerstörung 
Power-Ups,  die  beispielsweise 
die  Schildstärke  heraufsetzen, 
neue  Munition  an  Bord  brin- 
gen, ein  Waffensystem  aufrü- 
sten oder  gleich  ein  völlig  neu- 
es Waffensystem  installieren. 
Auch  an  anderen  Stellen  fin- 
den sich  solche  Power-Ups, 
zum  Beispiel  in  engen  Kratern, 
in  Bambushütten  oder  in  meist 
gut  getarnten  Räumen.  Den- 
noch ist  Extreme  Assault  nicht 
so  schnell  durchgespielt,  da 


Gegen  Mitte  des  Spiels  kann  man  ein  auflerirdisches  Kampfgerät  ergattern: 
Diese  Strahlenwaffe  hat  eine  wahrhaft  verheerende  Wirkung. 
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Der  finde  !ndgegner  ist  ein  echtes  Monstrum,  das  man  nur  mit  viel  Geduld 
und  einer  sorgsam  zurechtgelegten  Taktik  überwinden  kann. 

3D-IVIaiiia  


Durch  geschickt  gezeichnete  und 
farbreiche  Texturen  wie  bei  dieser 
Wand  wirken  selbst  große  Flächen 
plastisch  und  real.  Wurde  letztes 
Jahr  die  Netzwerkfähigkeit  zum 
Qualitätsmaß  eines  jeden  Spiels 
erkoren,  ist  es  nun  die  Unterstüt- 
zung von  3D-Beschleunigerkarten. 
Neben  der  Reduzierung  der  Datenmenge,  die  über  den  Systembus  Irans- 
portiert  werden  muß,  dienen  sie  vor  allem  der  Erzeugung  von  Schatten, 
Nebel  und  weichen  Texturen.  Extreme  Assault  kann  auch  ohne  spezielle 
Hardware  mit  diesen  Details  (bis  auf  den  Schattenwurf)  aulwarten  -  und 
dies  mit  einer  Geschwindigkeit,  die  so  manchen  3D-Chip  erblassen  las- 
sen könnte.  Dennoch  werkelt  man  bei  Blue  Byte  an  speziell  angepaßten 
Versionen  für  3D-Hardware,  die  dann  wohl  auch  auf  schwochbrüstigen 
Rechnern  die  Darstellung  aller  Grafikdetails  ermöglichen. 


In  ausgewachsenen  Fabrikanlagen  wer- 
den Menschen  zw  Arbeit  gezwungen. 

die  Gegner  durch  ihre  ge- 
schickte Plazierung  für  so 
manchen  Schweißausbruch 
sorgen.  Damit  man  nicht  in 
Versuchung  gerät,  das  kom- 
plette Spiel  im  niedrigsten 
Schwierigkeitsgrad  innerhalb 
weniger  Stunden  durchzu- 
spielen, hat  sich  Blue  Byte  et- 
was Besonderes  einfallen  las- 
sen: Während  der  Spieler 
üblicherweise  zwischen  meh- 
reren Schwierigkeitsgraden 
wählen  kann,  mit  denen  er 
das  komplette  Spiel  bestreitet, 
gestattet  ihm  Extreme  Assault 
im  einfachsten  Schwierig- 
keitsgrad nur  den  Zugriff  auf 
die  ersten  beiden  Kapitel,  erst 
im  zweithöchsten  Schwierig- 
keitsgrad kann  man  sich 
durch  das  gesamte  Spiel  ar- 
beiten. Eine  Woche  sollte 
man  für  Extreme  Assault  also 


Bei  diesem  Strahl  handelt  es  sidi  kei- 
neswegs um  einen  Suchscheinwerfer... 

schon  einplanen,  wobei  es  - 
aufgrund  der  hohen  Action- 
lastigkeit  und  einer  Highs- 
coretabelle  -  immer  wieder 
Spaß  macht,  einen  Level 
noch  einmal  zu  spielen. 

Mehr  Schein  als  Sein 

Blue  Byte  hat  Extreme  Assault 
sehr  große  Landschaften 
spendiert,  die  mit  weiten  Ebe- 
nen, atemberaubenden 
Schluchten  und  engen  Höhlen 
so  ziemlich  alles  bieten,  was 
das  Spielerherz  begehrt.  Da- 
mit der  Spieler  nach  Einschla- 
gen einer  falschen  Richtung 
nicht  verlorengeht,  sind  die 
Einsatzgebiete  genau  be- 
grenzt. Fliegt  man  aus  diesem 
Gebiet  heraus,  bleiben  dem 
Spieler  zehn  Sekunden  Zeit 
zurückzukehren,  ansonsten 


Durch  spezielle  Dither-Algorithmen  werden  auch  in  der  VGA-Darstel- 
lung Farbverläufe  emuliert  und  übergroße  Pixel  verhindert.  Obwohl 
Blue  Bytes  selbsteniwickelte  Engine  zum  schnellsten  gehört,  was  in  die- 
ser Qualität  zu  haben  ist,  hat  auch  Extreme  Assault  gehörige  Hard- 
wareanforderungen. Wer  auf  HiColor  oder  SVGA  verzichten  kann, 
wird  aber  sogar  seinem  betagten  486er  noch  ein  aktuelles  Spiel  spen- 
dieren können.  Damit  Sie  Ihr  eigenes  System  mit  unseren  Testrechnern 
vergleichen  können,  liefern  wir  zu  ollen  verwendeten  PCs  auch  den  ent- 
sprechenden Benchmark-Wert.  Als  Tesiprogramm  verwenden  wir  den 
"Shiny-Benchmark",  den  Sie  auf  der  CD-ROM  der  Ausgabe  4/97  finden. 


Für  beide  Screenshots  Warden  sämtliche  Grafikdetails  eingeschaltet.  Der 
VGA-Modus  (links)  ist  sogar  auf  älteren  Rechnern  noch  flüssig  spielbar. 
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gilt  der  Einsatz  als  gescheitert. 
Für  die  Darstellung  dieser 
Landschaften  setzte  Blue  Byte 
auf  die  bewährte  Polygon- 
technik. Durch  den  gut  durch- 
dachten Einsatz  von  extrem 
realistischen  Texturen  wirken 
die  Flächen  lebensecht  und 
keineswegs  glatt  -  sogar  die 
völlig  planen  Begrenzungen 
des  Urwalds  wirken  echt  und 
vor  allem  dreidimensional.  Da 
die  Berechnung  einiger  tau- 
send texfurierter  Polygone 
wohl  jeden  Rechner  überfor- 
dern würde,  wurde  die  kom- 
plette Landschaft  mit  leichtem 
Nebel  überzogen,  weit  ent- 
fernte Objekte  müssen  daher 
nicht  mehr  berechnet  werden. 
Der  Nebel  ist  nicht  übertrie- 
ben dicht,  er  gestattet  eine 
mehr  als  ausreichende  Fern- 
sicht und  wirkt  darüber  hinaus 
sehr  lebensecht. 

Transparente  Geschosse 

Ein  weiteres  grafisches  High- 
light von  Extreme  Assoult  ist 
der  Einsatz  von  teiltranspa- 
renfen  Texturen,  die  eine  reali- 
stische Darstellung  von  leuch- 
tenden Objekten  ermöglichen. 
So  kann  man  durch  Teile  des 
Cockpits  die  Landschaft  erken- 
nen, die  durchsichtige  "Aura" 
der  Power-Ups  läßt  diese 
schweben,  und  Explosionen 
wirken  nicht  aufgesetzt.  Auch 
Laserstrahlen,  die  einige  Geg- 
ner abfeuern,  wirken  keines- 
wegs massiv,  sondern  leicht 
und  bedrohlich.  Trotz  dieser 
Features  hat  es  Blue  Byte  ge- 


Zohlrekhe  Animationen,  wie  hier 
der  Zug,  hauchen  der  Landschaft 
on  vielen  Stellen  Leben  ein. 


Diese  gut  befestigte  "Stereoanlage" 
ist  im  Kamikazestil  einlach  zu  über- 
windeiv  wer  zu  lange  mit  seinem 
Einsatz  zögert,  hat  das  Nachsehen. 


Aul  das  Gegenstück  zur  eigenen 
Strahlenwafie  trifft  man  nur  selten. 

schafft,  die  Engine  überaus 
schnell  zu  machen.  Bei  allen 
eingeschalteten  Grafikdetails 
(in  SVGA-Auflösung  bei 
65.000  Farben!)  reicht  ein 
Pentium  166  für  ein  flüssiges 
Spiel  bereits  aus,  bei  gering 
ster  Grafikqualität  wird  sogar 
ein  486er  seinen  Spieltrieb 
befriedigen  können.  Die  aku- 
stische Untermalung  hinterläßt 
einen  nicht  ganz  so  perfekten 
Eindruck.  Die  insgesamt  60 
Minuten  Audio  bestehen  aus 
recht  angenehmen,  aber  völlig 
unspektakulären  Musik- 
stücken. Ein  Spiel  der  Klasse 


Und  wieder  hat  die  Qualitätsschmiede  aus  Mülheim 
an  der  Ruhr  gnadenlos  zugeschlagen.  Trotz  der  et- 
was anderen  Thematik  ist  Extreme  Assoult  in  einem 
Atemzug  mit  Wing  Commander,  Magic  Carpel  oder 
Comanche  zu  nennen,  wobei  Blue  Byte  die  Qualität 
der  Konkurrenzprodukte  in  fast  allen  Belangen  noch 
überbieten  kann.  Durch  dos  ausgefeilte  Missiondesign  läßt  sich  Extre- 
me Assoult  beliebig  oft  spielen,  ohne  daß  der  Spielspaß  dabei  verlo- 
ren geht  -  sogar  der  zehnte  Kampf  mit  dem  überaus  harten  Endgeg- 
ner macht  mehr  Spaß  als  so  manches  andere  komplette  Spiel. 


Vor  allem  Spinnen  standenden  Designern  der  außerirdischen  Roboter  Mo- 
dell. Auch  die  geschmeidigen  Bewegungen  verraten  das  Vorbild. 


von  Extreme  Assoult  hätte  da 
sicherlich  Besseres  verdient. 
Die  Soundeffekte  stimmen  be- 
reits wieder  versöhnlich,  da. 
Blue  Byte  dem  unumgängli- 
chen Geballer  durch  den 
großzügigen  Einsatz  von  Ste- 
reoeffekten einen  echten  Sinn 
gegeben  hat.  Möglicherweise 
ist  die  extreme  Richtungsla- 
stigkeit  der  Geräusche  nicht 
ganz  realistisch,  da  man  da- 
durch aber  jeden  Gegner  so 


gar  blind  orten  kann,  ist  der 
spielerische  Gewinn  enorm. 
Die  Steuerung  gibt  ebenfalls 
keinen  Anlaß  zur  Klage,  wird 
doch  nahezu  jede  Kombina- 
tion aus  Tastatur,  Maus  und 
Joystick  zugelassen.  Da  das 
jeweilige  Gefährt  sehr  direkt 
auf  Eingaben  reagiert,  muß 
man  -  ungewöhnlich  für  ein 
Actionspiel  -  relativ  vorsichtig 
mit  dem  Joystick  umgehen. 

Harald  Wagner 
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Grün,  runzlig  und  nicht 
mehr  der  Jüngste  -  Yoda 
sieht  aus  wie  ein  Jedi  Rit- 
ter-gewordener  Mager- 
milch-Joghurt nach  Ablauf 
des  Verfalldatums.  Der 
sprücheklopfende  Lehrmei- 
ster von  Master  Luke 
gehört  zum  Aufgebot  eines 
LucasArts-Titels  im  Stil  der 
abenteuerlich  eintönigen 
Indiana  Jones  Desktop- 
Adventures. 

Wer  etwas  für  die  Mit- 
tagspause braucht, 
was  leicht  ist  und 
nicht  belastet,  kauft  sich  eine 
Milchschnilte.  Oder  Yoda  Sto- 
ries.  Fast  pünktlich  zur  Lein- 
wand-Rückkehr der  Skywaiker- 
Dynastie  kommt  dos  "Action- 
Adventure"  auf  den  Markt,  des- 
sen zufallsgenerierte  Missionen 
selten  länger  als  eine  Stunde 
dauern.  Smartie  Luke  (ist  trotz 
der  krümeligen  2D-Darstellung 
problemlos  von  einem  Ewok  zu 
unterscheiden)  stopft  -  getrieben 
von  den  Cursortasten  oder  Maus- 
klicks -  durch  die  Dagobah- 
Sümpfe  und  die  Wüste  Totooi- 
nes,  schaut  in  der  Raumhafen- 
Kantine  auf  Mos  Eisley  vorbei 
oder  schlittert  über  den  Eispla- 
neten Hoth .  Unterwegs  trifft  er 
auf  völlig  willkürlich  verteilte  Be- 


Yoda  Stories 


Machtprobe 


File  Options  Window  Help 


0»  e* 


^  Locotot  j 

Lightsaber 

Biester  RHIe 
[jtj  Imperial  FirsI  Aid  Kit 
1^  Q-Retions 

Slaster  Ritte 

R2-DZ 


Klare  Verhöltnisse:  links  dos  eigentliche  SpieHenster,  rechts  dos  Inventory 
nebst  KompoB,  aktiver  Wolfe  (hier:  Uchlschwert)  und  Lebensenergie-Anzeige. 

stanzwahrende  Gewehre  und 


kamte  aus  guten  alten  Star 
Wars  Tagen,  mit  denen  sich  ein 
informatives  Schwätzchen  halten 
läßt  oder  die  sich  als  dankbarer 
Abnehmer  für  ein  Raumschiff- 
Bauteil  im  Austausch  gegen  eine 
andere  Nützlichkeit  erweisen. 

Hau  den  Lucas? 

Die  letzten  Worte  des  jungen 
Skywalker:  "Guck  mal,  Storm- 
trooper,  wie  niedlich..,". 
Tatsächlich  wirken  die  Winz- 
Sprites  mit  ihren  überdimensio- 
nierten Häuptern  auf  den  ersten 
Blick  nur  wenig  bedrohlicher  als 
Lord  Helmchen.  Anfangs  muß 
sich  Luke  noch  mit  dem  Laser- 
schwert durch  imperiale  Truppen 
fuchteln,  kann  aber  bald  auf  di- 


Pistolen  zurückgreifen.  Unterm 
Strich  überwiegen  die  eines  Lu- 
casArts-Spiels  unwürdigen  Tu- 
genden bei  weitem:  an  Unge- 
nauigkeit  kaum  zu  überbietende 
Steuerung,  blamable  Grafik- 
und  Soundqualitäten  (die  viel- 
leicht vor  "langer,  langer  Zeit  in 
einer  weit,  weit  enfernten  Gala- 
xis" Eindruck  schinden  konnten) 
und  ein  super-schlichtes  Spielde- 
sign, dessen  Elemente  sich  allzu 
rasch  wiederholen.  Positive 
Aspekte:  die  Nullkommanix-Er- 
lernbarkeit, das  Star  Wars-Am- 
biente  und  nicht  zuletzt  "Making 
Magic",  eine  interaktive  Doku- 
mentation zur  Special  Edition  in 
Form  von  Fotos  und  Videos. 

Petra  Maueröder  ■ 


An  dos  verheißungsvolle  AT-AT- 
Wrock  gelongt  mon  erst  noch  Aus- 
scholtung  der  Sturmtruppen. 


Sil  s^^lli 
Türen  wie  diese  lossen  sich  nur  mit 
der  possenden  Code-Korte  ölfnen. 


Hilf  mir,  Obi  Wanf 
Kenobi,  denn  ich 
muß  ein  dunkles 
Machtwort  spre- 
chen: Yoda  Sto- 
ries ist  ungefähr 
so  verführerisch 
wie  der  Mundgeruch  eines  Woo- 
kies.  Man  darf  gar  nicht  dran 
denken,  daß  aus  Spielprinzip  plus 
Lizenz  plus  gutem  Willen  auch  ein 
Star  Wars-Diablo  hätte  werden 
können.  Der  Preis  heiligt  zwar  die 
Mittelmäßigkeit,  aber  ewige  Moti 
votion  und  Glückseligkeit  dürfen 
Sie  nicht  erwarten. 


Re  Opliors  WinilKi  Help 


I  Your  Iriend  Han,  even  m«e 
1  impctuous  than  youscf. 
ti3s  beefi  JrtKCT  h 
cobofBle.  as  he  pro^aM>) 

1  d«s»ves. 


Liglitsaber 

d 

R2-D2 

: 

•1 

Vor  jedem  Einsolz  erlolgt  ein  ousiührliches  Brieling  bei  Ober  jedi  Yodo,  der 
Ihnen  neben  guten  Wünschen  ouch  Ihr  erstes  Utensil  mit  oul  den  Weg  gibt. 


m 


Adventure  s 


nUnk    am  Gra 


nd 


Handling 


ABBOyCJE-EE,  B  MB  RAM,  I 
I  DaublESpeed-Ca-HaiH,  HD  B  MB\ 


Pentium  ED,  16  MB  RAM, 
I  OaubleSpeed-CD-RaM,  HD  B  MB 


3D-SUPPORT 


keine  SO'tlnterstütiung 


SpiBl 

deutmch  | 

Handbuch  ^^^gsSSnSU 

Preis 

ca.BltI35,-\ 

RelemsB 

Mal  '97| 

50      PC  Games  6/97 


REVIEWI 

Harvest  of  Souls  -  Stadt  der  verlorenen  Seelen 


Sierra  greift  nach  Shivers  und  Lighthouse  abermals  ganz 
tief  in  den  Myst-Kübel:  Gerendertes  in  SVGA,  Musikali- 
sches im  Hardrock-Format,  Rätselhaftes  in  7th  Guest- 
Manier,  Atmosphärisches  im  Horror-Gewand  -  herzlich 
willkommen  in  der  "Stadt  der  Verlorenen  Seelen"! 


Wbnn  Musikvideo- 
Produzenien  nichts 
Gescheites  einfallen 
mag,  schicken  sie  ihre  kämp- 
fenden und  grölenden  Super- 
stars normalerweise  in  die  Wü- 
ste. So  ist  es  Ihren  Band-Kolle- 
gen geschehen,  denen  Sie  in 
das  verschlafene  Nest  Cyclone, 
mitten  in  die  Abgeschiedenheit 
Arizonas,  nachreisen.  Bei  der 


Gruslig,  grus- 
lig: Man 
schlurft  durch 
die  Geisterstadt 
und  löst  an  je- 
der Tür  aufre- 
gende Schiebe- 
puzzles. Und  was  verbirgt  sich 
hinter  den  Türen?  Überra- 
schung -  noch  mehr  Schiebe- 
puzzles) Wen  schon  bei  1 1  th 
Hour,  Shine,  Lighthouse  und 
Shivers  sein  Geld  nicht  gereut 
hat,  mag  damit  zufrieden  sein 
-  ich  bin's  aus  genannten 
Gründen  (Grafik,  Puzzles, 
Spieldesign)  eher  nicht. 


Ankunft  sind  sowohl  Ihre  Kum- 
pels als  auch  olle  Dorfbewohner 
spurlos  verschwunden,  dafür 
spukt  eine  fehlgeleitete  Indianer- 
Seele  namens  Darkcloud  durch 
die  menschenleeren  Straßen. 

Wandertag 

Das  düstere  Geheimnis  lüftet 
sich  erst  noch  rund  50  Puzzles 
(zum  Teil  unter  Einbeziehung 
des  Mini-Inventorys)  und  endlo- 
sen Fußmärschen  auf  CD-ROM 
Nr.  2  -  ein  mageres  Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis kann  man  der 
Stadt  der  Verlorenen  Seelen  al- 
so kaum  vorwerfen.  Wohl  aber 
die  handwerklich  eher  mäßige 
Grafik:  Sierra  hat  schon  mal 
schöner  rendern  lassen  (vgl. 
Shivers).  Der  allzu  gewöhnliche 
Bilderreigen  im  unverbrauchten 
Texmex-Look,  versetzt  mit 
knausrig  eingestreuten  Anima- 
tionen, soll  durch  den  360°- 
Rundblick  kompensiert  werden 
-  seit  Zork  Nemesis  auch  nicht 


Puzzles  wie  dieses  (öhnell  dem  bekannten  „Rösselsprung")  können  modifi- 
ziert und  via  Internet  mit  anderen  Spielern  getauscht  werden. 

mehr  die  frischeste  Idee  im  Ad- 
venture-Gewerbe.  Rauf-  und 
Runtergucken  ist  nicht  nur  mög- 
lich, sondern  auch  unerläßlich, 
will  man  den  Stapel  Post  auf 
dem  Fußabtreter  überhaupt  re- 
gistrieren. Hinweise  in  Form 
von  Plakaten  und  Anrufbeant- 
worter-Sprüchlein müssen  in 
mehr  oder  minder  nachvollzieh- 
bare Codes  umgesetzt  werden, 
die  den  Zugang  zu  weiteren  Lo- 
kalitäten ermöglichen.  Zu  be- 
reits besuchten  Standorten  kann 
man  sich  mit  Hilfe  einer  Uber- 
sichtskarte teleportieren  lassen; 
die  aus  den  Phantasmagoria- 
Folgen  bekannte  "Flashback" - 

Funktion  spult  wichtige  Sequen-  |„  Zeitungen  lindet  man  häufig  Infos, 
zen  beliebig  oft  ab.  die  einem  bei  der  Lösung  eines  Röt- 

Petra  Maueröder  ■    sels  auf  die  Sprünge  helfen. 


Aul  einer  praktischen  Übersichtskar- 
te der  unheimlichen  Geisterstadt 
springt  sich's  problemlos  von  einem 
Schauplatz  zum  anderen. 


Stufenloses  Drehen  um  die  eigene  Achse  -  die  eigens  entwickelte  Grafiken- 
gine  macht's  möglich;  marschiert  wird  alerdings  immer  noch  schrittweise. 
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Wenn  Sie  bei  Traumwagen 
wie  dem  Ferrari  FSO  oder 
dem  McLaren  Fl  feuchte 
Hönde  kriegen,  dürfen  Sie 
hier  bedenkenlos  lugreifen. 
Alle  anderen  sollten  sich 
erst  einmal  über  die 
Schwächen  des  Need  for 
Speed-Nachfolgers  klar 
werden,  bevor  sie  eine 
Runde  drehen. 

Vor  rund  zwei  Jahren 
veröffentlichte  Electro 
nie  Arts  mit  Need  for 
Speed  die  gelungene  Umset- 
zung eines  der  besten  Spiele 
für  die  3DO-Konsole.  Der 
Erfolg  war  gigantisch  und 
wurde  mit  der  gelungenen 
Special  Edition  mit  Netzwerk- 
Modus  und  zwei  neuen 
Strecken  noch  ausgebaut. 
Vor  etwa  einem  Jahr  began- 
nen die  Arbeiten  am  richtigen 
zweiten  Teil,  der  mit  acht 
neuen  Trojjmwagen  und  Kur- 
sen das  Konzept  des  Vorgän- 
gers fortsetzt.  Sie  dürfen  mit 
den  für  die  meisten  von  uns 
wohl  unbezahlbaren  Luxus- 
schliften  entweder  einzelne 
Rennen  fahren,  alle  Kurse  in 
einer  Meisterschaff  absolvie- 
ren oder  den  neuen  Knock- 
out-Modus starten,  bei  dem 
der  letzte  im  Feld  automatisch 
rausfliegt,  bis  nur  noch  einer 


Need  for  Speed  2 


Neun  Komeros  zeigen  dos  Rennen  in 
der  Wiederholung  noch  einmal. 


Die  überarbeitete  Grafikengine  ist  detailierter,  aber  auch  deutlich  langsamer 
geworden.  Jetzt  ist  für  die  höchste  Detailstuie  ein  P166  Pflicht. 


übrigbleibt.  Neu  sind  ver- 
schiedene Setups  für  die  Soli- 
den, bei  denen  Sie  Anpreß- 
druck, Bremsbalance  und  Ge- 
triebe in  jeweils  drei  Stufen 
ändern  können.  Außerdem 
läßt  sich  normaler  Straßen 
verkehr  zu-  oder  abschalten. 

Mäßige  Steuerung 

Die  Grafikengine  ist  deutlich 
langsamer  geworden,  was 
nicht  zuletzt  an  den  detaillier 
teren  Fahrzeugen  und  den 
aufgepeppten  Streckenrän 
dern  liegt.  Oft  wirkt  es  aber 
während  der  Fahrt  so,  als 
würde  sich  nicht  der  Wogen 
auf  der  Piste,  sondern  die 


Strecke  um  dos  Fahrzeug  be 
wegen.  Dazu  kommt  noch  die 
zu  ungenaue  Steuerung  und 
dos  seltsame  Fahrverhalten, 
was  dos  Steuern  auf  den  ver 
winkelten  Pisten  zur  Qual  wer- 
den läßt.  Selbst  wenn  Sie  viel 
an  den  Setups  herumspielen, 
wird  es  kaum  besser.  Abgese- 
hen von  den  neuen,  teilweise 
etwas  unpassenden  Songs 
wirkt  der  Sound  wie  ein  Relikt 
aus  dem  ersten  Need  for 
Speed  und  hätte  eine  Aufwer- 
tung verdient.  Die  Motoren- 
geräusche sind  denen  aus 
Need  for  Speed  1  zu  ähnlich, 
um  echte  Rennsportfreaks  zu- 
friedenstellen zu  können. 

Florian  Stangl  ■ 


Zu  jedem  der  Wogen  gibt  es  Infor- 
mationen und  Werbevideos. 


Need  for  Speed 
2  ist  die  erste 
Wahl,  wenn  Sie 
mit  Luxusporlwa- 
gen  schnelle  Run 
den  ziehen  wol- 
len. Wenn  Sie 
dagegen  Wert  auf  eine  exakte 
Steuerung  legen  und  Freude  am 
Fahren  wollen,  gibt  es  miltlerweile 
bessere  Rennspiele.  EA  hat  zu 
wenig  Neues  eingebaut,  um  Need 
for  Speed  2  erneut  einen  Spitzen- 
platz zu  sichern.  Außerdem  ha- 
ben Wagen  wie  der  GT90  nicht 
den  Kultstatus  eines  Lamborghini 
Diablo  oder  der  Dodge  Viper, 
was  viel  Atmosphäre  kostet. 


Pentium  BO.  1B  IMB  RAM, 
OuarfSpeed-CD-HOW 


Pentium  1BB,  JB  IMB  HAWI, 
QuadSpeea-Ca-Ham 


Höhepunkte  der  Raserei  mit  sündteuren  Sportwagen  sind  die  wilden  Über- 
schlöge  bei  Crashs  mit  anderen  Verkehrsteilnehmern. 
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Star  Trek:  Generations 


[}er  Weltraum^  uftendliche  Weiten:  Dies  ^nd  die 
Abenteuer  von  Microprose  und  Spectrum  Hofobyte 
auf  ihrer  Dreijabre^-Mission  mit  dem  Ziel,  ein"  ^  < 
Spiei  zu  entwi(kein,  das  viele  schon  verloren '  - 
glaubteie.  • 


Der  Einsatz  des  Phasers  ist  nur  selten  erforderiicli.  Die  meisten  Rätsel 
lassen  sich  auch  ohne  Waffengewalt  relativ  problemlos  lösen. 


Für  diejenigen  unter  Ihnen, 
die  sich  mittlerweile  nicht 
mehr  an  den  drei  Jahre 
alten  Film  erinnern  können, 
wollen  wir  einmal  kurz  rekapi- 
tulieren: Soran,  ein  Wissen- 
schaftler vom  Planeten  El-Auri- 
an,  ist  besessen  von  einem 
Phänomen  namens  Nexus.  Der 
Nexus  ist  eine  Art  Nirwana,  in 


dem  olle  Phantasien  und  Träu- 
me Wirklichkeit  werden  kön- 
nen. Sorans  einzige  Möglich- 
keit, in  den  Nexus  zurückzu- 
kehren, besteht  darin,  eine  Se- 
rie von  Sternen  in  unterschied- 
lichen Sonnensystemen  in  die 
Luft  zu  jagen.  Die  Tatsache, 
daß  dabei  Milliarden  unschul- 
diger Föderationsbürger  das 
Zeitliche  segnen  werden,  stört 
ihn  dabei  wenig  -  die  Födera- 
tion dafür  umso  mehr.  Und 
wer  wäre  besser  dazu  geeig- 
net, Soran  zu  stoppen,  als  die 
unerschrockenen  Kapitäne 
Jeon  Luc  Picard  und  James  Ti- 
berius  Kirk.  Kirk  wurde  näm- 
lich Jahrzehnte  vorher  zufällig 
in  den  Nexus  gesogen,  und  Pi- 
card hat  ihn  dort  ausfindig  ge- 
macht und  zur  Kooperation 
aufgefordert. 

Nicht  nur  für  Kinogänger 

Das  Spiel  erstreckt  sich  über 
insgesamt  1 6  Missionen.  Do 
mit  die  Story  aber  für  Kenner 
des  Kinofilms  nicht  allzu  vor- 
hersehbar wird,  wurde  ledig 
lieh  der  Anfang  und  dos  Ende 
der  Originalgeschichte  über- 
nommen -  dos  Computerspiel 
schlägt  dazwischen  eine 
Brücke  und  zeigt  daher  Locati- 
ons,  "die  noch  nie  ein  Mensch 
zuvor  gesehen  hat".  Der  Ne- 
xus kann  von  Soran  nur  er- 
reicht werden,  wenn  er  eine 
Serie  von  Sternen  in  einer  be- 
stimmten Reihenfolge  zerstört. 
Erleidet  Soran  bei  einem  die- 
ser Versuche  einen  Rück- 
schlag, weil  zum  Beispiel  eine 
seiner  überdimensionalen 
Bomben  von  einem  Mitglied 
der  Enterprise  entschärft  wur- 
de, so  muß  er  sein  System  neu 
berechnen.  Es  handelt  sich  al- 
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Beim  ersten  Treffen  mit  Dr.  Soran 
kann  sich  der  Wissenschaftler  noch 
in  Sicherheit  bringen. 


Die  Raumstationen  wurden  sehr  schön  gestaltet,  allerdings  verpixeln  die 
Wände  bei  näherer  Betrachtungsweise  doch  relativ  stark. 


ren  läßt  und  versucht,  früher 
auf  dem  nächsten  Planeten 
einzutreffen.  Diese  Simulation 
findet  im  Kartenraum  statt,  in 
dem  auch  Sonnensysteme  ab- 
getastet und  Funksprüche 
empfangen  werden  können. 

Kein  klassisches  Adventure 

Wurde  Soran  von  den  Scan- 
nern an  Bord  eines  Raumschif- 
fes geortet,  so  wird  in  das  tak- 
tische Menü  gewechselt.  Bei 
einer  Konfrontation  können 
verschiedene  Bestandteile  des 
Zielobjekts,  wie  zum  Beispiel 
die  Waffen-  und  Lebenserhal- 
tungssysteme, anvisiert  und 
unter  Beschuß  genommen  wer- 
den. Es  ist  ober  nicht  immer 
notwendig,  einen  Gegner  in 
kleinste  Einzelteile  zu  spren- 
gen, in  den  meisten  Fällen 
genügt  es,  ihn  manövrierun- 
fähig zu  schießen. 
Nur  wenige  Missionen  spielen 
allerdings  im  Weltraum,  mei- 
stens muß  man  auf  die  Ober 
fläche  eines  Planeten  beamen. 
Wer  sich  noch  an  Star  Trek:  A 
Final  Unily  -  dos  ebenfalls  von 
Microprose  entwickelt  wurde  - 
erinnert,  wird  an  diesem  Punkt 
einen  wesentlichen  Unter- 
schied zu  Generations  feststel- 
len: Es  handelt  sich  nicht  mehr 
um  ein  "klassisches  Adventu- 
re", gespielt  wird  nun  aus  der 
Ich- Perspektive  im  Stil  von 


Auf  dem  Klasse-M-Planeten  im  Ber- 
sus-System  machen  gefährliche 
Pflanzen  Data  zu  schaffen... 


...ober  zum  Glück  sind  nicht  alle  Le- 
bewesen der  Föderation  feindlich 
gesinnt. 

so  um  einen  Wettlauf  mit  der 
Zeit,  man  muß  dem  verrückt- 
genialen Wissenschaftler  im- 
mer einen  Schritt  voraus  sein. 
Diesen  notwendigen  Vor- 
sprung kann  man  sich  erarbei- 
ten, indem  man  Sorans  Be- 
rechnungen von  Data  simulie- 


Auf  der  romulanischen  Basis  ist  Vorsicht  geboten.  Die  Sicherheilssysteme  sind 
hier  sehr  ausgeklügelt,  eine  falsche  Bewegung  kann  den  Alarm  auslösen. 


sich  ober  dennoch  nicht  um 
ein  Actionspiel.  Die  Anzahl 
der  Gegner  hält  sich  in  Gren- 
zen, und  überdurchschnittliche 
Reaktionszeiten  sind  nur  selten 
erforderlich.  Vielmehr  müssen 
Gegenstände  aufgesammelt 
und  angewendet  werden,  um 
Fortschritte  zu  erzielen  -  mit 


Normality  oder  Realms  of  the 
Haunting.  Die  Umgebung  wird 
dabei  in  der  oberen  Bild- 
schirmhälfte dargestellt,  unten 
befindet  sich  das  Inventory 
und  das  Display  des  Tricor 
ders.  Obwohl  man  sich  bei 
Microprose  für  eine  3D-Engine 
entschieden  hat,  handelt  es 

Ausrüst:ung  

Mit  dem  Tricorder  lassen  sich  Daten  aufzeichnen  und 
Scans  durchführen.  Keine  Außenmission  wird  ohne 
dieses  Gerät  bestritten. 


Mit  dem  Phaser  können  nicht 
nur  Gegner  betäubt  oder  getötet  werden, 
auch  Hindernisse  lassen  sich 
aus  dem  V^g  räumen. 

Mit  dem  l-lypospray  lassen  sich  leichte  Blessuren 
verarzten.  Generell  ist  es  aber  eher  zur  Reparatur 
von  Phasern  gedacht. 


Der  Communicator  wird  an  der  Uniform  getragen. 
Auch  die  Position  kann  über  dieses  Gerät  festgestellt 
werden. 


Leergefeuerte  Phaser  können  mit  dem  Recharge  Pack 
in  Sekundenschnelle  wieder  auf 
geladen  werden. 


Der  romulanische  Phaser  ist  darauf  ausgelegt,  das 
Nervensystem  des  Gegners  außer  Kraft  zu  setzen. 


Dos  romulanische  Siurmge- 
vi/ehr  funktioniert  genau  wie  der  Phaser,  hat 
aber  eine  höhere  Leistung. 


'SSl)^^  Unterscheidet  sich  vom  ro- 
mulanischen Phaser  nur  durch  Äußer- 
lichkeiten. Die  Technik  ist  grundsätzlich  identisch. 
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Die  Spielumgebung  

Während  die  Crew  um  Captain  Picard  im  Kinofilm  direkt  von  Amargosa 
nach  Veridian  springt,  muß  bzw.  darf  der  Spieler  ein  paar  Abstecher  auf 
andere  Planeten  und  Raumbasen  machen.  Hier  eine  kleine  Auswahl: 


Der  geheime  klingonische  Raum- 
llughnfen  wurde  einst  von  den  Ge- 
schwistern Duros  errichtet. 


Die  Chodock,  bekannt  aus  Star 
Trek:  A  Final  Unity,  leben  in  einer 
geothermalen  Forschungsstation. 


Soran  hält  sich  hoch  in  den  Bergen 
eines  verlassenen  Klasse-M-Plane- 
ten  versteckt. 


Die  Reise  führt  unter  anderem 
auch  zu  einer  geheimnisvollen  Mi- 
litärbasis der  Romuianer. 


In  einer  Mine  mu6  man  sich  mit  An  diesem  Krater  spielt  sich  der 
den  Waffen  der  Minosaner  ausein-  Showdown  ab:  Soran  möchte  die 
andersetzen.  nahegelegene  Sonne  zerstören. 


Radioaktive  Steine  zehren  stark  am 
physischen  Zustand  des  Helden. 


ii^-.  -«^ '  ■  im^mm.  i  1 

Dr.  Soran  attackiert  Commander 
Riker,  der  sich  natürlich  sofort  zur 
Wehr  setzt. 


der  Brechstange  erreicht  man 
bei  Generations  gar  nichts. 
Für  sehr  viel  Spannung  sorgt 
der  stets  vorhandene  Zeit- 
druck. In  der  ersten  Mission 
muß  man  in  der  Rolle  von 
Commander  Riker  nach  Uber- 
lebenden auf  der  Raumstation 
von  Amargosa  sucfien.  Die 
Enterprise  informiert  ständig 
über  den  Zustand  der  Station 
und  beamt  bei  erhöhtem  Risi- 
ko zurück  auf  die  Brücke. 
Wird  man  in  einer  Auseinan- 
dersetzung zu  stark  verwun- 
det, wird  man  ebenfalls  direkt 
Zurückgebeamt  -  kein  Mitglied 
der  Enterprise  wird  in  Genera- 
tions zu  Schaden  kommen,  le- 
diglich die  Anzahl  der  zur 


Verfügung  stehenden  In  forma 
tionen  wird  geringer,  und  So- 
ran kann  sich  wieder  einen 
Vorteil  erarbeiten.  Wenn  man 
hingegen  zwei  Einsätze  hinter- 
einander versiebt,  so  ist  es 
sehr  wahrscheinlich,  daß  So- 
ran einen  bewohnten  Planeten 
vom  Himmel  fegt,  und  das  hat 
eine  sofortige  Suspendierung 
durch  die  Sternenfloffe  zur  Fol- 
ge. An  so  einer  Stelle  macht 
sich  das  undurchdachte  Spei- 


chersystem besonders  negativ 
bemerkbar.  Es  kann  nur  der 
Anfang  eines  Einsatzes  abge- 
speichert werden,  egal  wie 
weit  man  schon  in  der  Mission 
vorgedrungen  ist.  Da  bei  Ge- 
nerations sehr  viel  erkundet 
werden  muß,  scheint  diese 
künstliche  „Spielzeit-Verlänge- 
rung" ein  wenig  übertrieben. 
Kleines  Beispiel:  Man  steuert 
Worf  stundenlang  durch  eine 
geheime  Klingonenbasis,  steht 


Im  Kartenraum  simulieren  Data  und  Picard  den  weiteren  Weg  Sorans.  Diese 
Linie  verändert  sich  im  Laufe  des  Spiels,  die  Treibjagd  beginnt. 


Ein  klinganischer  Bird  of  Frey  greift  die  Enterprise  an.  Die  kleinen  Balken  an 
der  linken  und  rechten  Seite  geben  den  Zustand  der  beiden  Schiffe  an. 
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Slalemenl:  

Star  Trek:  Generations  überzeugt  durch  einen  vor- 
bildlichen Spannungsaufbou  und  liebevoll  designte 
Missionen.  Oer  ständige  Wettlauf  gegen  die  Zeit 
treibt  einem  teilweise  wirklich  den  Schweiß  auf  die 
Stirn  und  sorgt  für  eine  beklemmende  Atmosphäre. 
Dos  Interface  und  die  generelle  Steuerung  machen 
ebenfalls  einen  sehr  guten  Eindruck,  so  daß  sich  Generations  eigent- 
lich nicht  vor  anderen  Action-Adventures  verstecken  mijßte.  Doch: 
Die  absolut  unverständlich  designte  Speicherfunktion  kann  einem  ob 
und  zu  schon  die  gute  Laune  vermiesen,  denn  in  einem  Level  kann 
man  sich  durchaus  ein  bis  zwei  Stunden  festbeißen.  Bleibt  zu  hoffen, 
doß  dieses  Manko  zusammen  mit  den  -  in  unserer  Testversion  vor- 
handenen -  Absturzproblemen  beseitigt  wird. 


endlich  vor  dem  Hauptcompu- 
ter und  stellt  plötzlich  fest,  daß 
der  Sauerstoff  im  Atemgerät 
leider  aufgebraucht  ist.  Die 
Lebensenergie  nähert  sich  be- 
drohlich dem  Nullpunkt,  man 
wehrt  sich  mit  ollen  Miltein 
gegen  dos  unvermeidliche 
Zurückbeamen,  doch  olle  Ver- 
suche sind  umsonst  -  man 
muß  den  Einsatz  noch  einmal 
ganz  von  vorne  beginnen. 

Durchschnittliche  Grafik 

Grnfisch  sollte  man  keine 
Wunderdinge  von  Stör  Trek: 
Generations  erwarten.  Die 
Engine  ist  einigermaßen  flink, 
allerdings  sollte  man  schon 
über  32  MB  flAM  und  einen 
Pentium  1  33  verfügen,  um 


Den  Phaser  sollte  man  immer  auf 
„Betäuben"  stellen. 


wirklich  flüssig  spielen  zu  kön- 
nen. Eine  große  Festplatte  und 
ein  schnelles  CD-ROM-Lauf- 
werk sind  ebenfalls  sehr  emp- 
fehlenswert, denn  die  Daten- 
mengen in  Generations  sind 
gigantisch. 

Die  Darstellung  der  verschie- 
denen Personen  und  Rassen 
{Klingonen,  Romulaner)  ist 
durchweg  gelungen  und  ver- 
pixelt  aus  geringer  Entfernung 
nicht  so  stark  wie  beispiels- 
weise stehende  Objekte  [Ki- 
sten, Wände,  Schaltflächen). 
Das  Design  des  Kartenroums 
ist  allerdings  über  jeden  Zwei- 
fel erhaben:  Wenn  Data  und 
Picard  auf  dem  interstellaren 
Routenplaner  zoomen  und 
scannen,  kommt  echtes  Star 
Trek-Feeling  auf.  Lediglich  die 
Weltraumschlachten  hätte 
man  noch  etwas  ausführlicher 
und  hübscher  ausarbeiten 
können. 

Original-Synchronsprecher 

Für  die  stimmliche  Besetzung 
der  digitalen  Alter  Egos  konn- 
te wieder  die  gesamte  Next 


Lieutenant-Commander  Worf  wird  von  Picard  beauftragt,  den  geheimen  Stütz- 
punkt der  Klingonen  auszuspionieren  und  den  Hauptcomputer  lahmzulegen. 


Generotion-Crew  verpflichtet 
werden,  das  soll  auch  für  die 
bislang  noch  nicht  erhältliche 
deutsche  Version  gelten.  Hier 
sollen  die  Original-Synchron- 
sprecher dem  digitalen  Picard 
und  seiner  Crew  Leben  ein- 
hauchen. Für  sehr  viel  Stim- 
mung sorgen  auch  die  ori- 
ginalgetreuen Soundeffekte, 
die  beispielsweise  beim  Ein 
satz  des  Tricorders  oder  Com- 
munir.otors  zum  Einsotz  kom- 


men, und  natürlich  die  phan- 
tastischen Videosequenzen. 
Hier  gab  man  sich  nicht  nur 
mit  den  vorhandenen  Szenen 
des  Kinofilms  zufrieden,  man 
besorgte  sich  auch  noch  das 
Schnittmaterial  und  war  damit 
in  der  Loge,  ein  paar  „noch 
nie  zuvor  gezeigte"  Bilder  auf 
den  Monitor  zu  zaubern.  Fans 
werden  von  dieser  Idee  sicher- 
lich begeistert  sein. 

Oliver  Menne  ■ 
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Interstate  76 


Die  drei  \/an  d 


Es  wird  immer  schwieriger,  ein  passendes  Szenario  für  ein  Actionspiel  zu  finden. 
Weltraum?  Fantasy?  Alles  irgendwie  zu  naheliegend  und  abgedroschen,  dachte  man 
sich  bei  Activision  und  besann  sich  alter  Zeiten:  Interstate  76  spielt  in  einer  Zeit,  in 
der  die  Absätze  nicht  hoch  und  die  Hosenbeine  nicht  weit  genug  sein  konnten.^ 


Es  handelt  sich  jedoch 
nicht  um  die  70er,  die  wir 
entweder  persönlich  oder 
aus  diversen  Fernsehserien 
kennen,  sondern  vielmehr  um 
eine  Art  Parallelzeif,  die  sich  in 
einigen  Punkten  von  der  uns 
bekannten  Ära  unterscheidet; 
Die  weiter  anhaltende  Ölkrise 
macht  dem  Land  der  unbe- 
grenzten Möglichkeiten  schwer 
zu  schaffen.  Das  organisierte 
Verbrechen  gewinnt  mehr  und 
mehr  die  Oberhand,  der  Staat 
und  die  Polizei  stehen  der  Si- 
tuation machtlos  gegenüber. 
Antonio  Malochio,  ein  bekann- 
ter Kopfgeldjäger  und  Söldner, 
hat  ein  Heer  zwielichtiger  Ge- 
stalten um  sich  versammelt,  die 
nun  mit  getunten  und  schwer 
bewaffneten  Wagen  Amerika 
unsicher  machen.  Eine  Hand- 
voll engagierter  Freiheitskämp- 
fer stemmt  sich  gegen  den 
drohenden  Zerfall  des  Rechts 
Systems  und  zieht  gegen 
Mdochios  Schergen  in  die 
Schlacht. 

Unter  ihnen  befindet  sich  auch 
Jade  Champion.  Sie  findet  her- 
aus, daß  Malochio  eine  Atom- 
bombe in  seine  Gewalt  ge 
bracht  hat  und  bereit  ist,  diese 
zu  zünden.  Doch  bevor  sie  ihre 
Mitstreiter  informieren  kann, 
wird  sie  von  Antonio  Malochio 
zum  Schweigen  gebracht. 
Der  Spieler  übernimmt  nun  die 
Rolle  von  Groove  Champion, 
Jades  großem  Bruder,  und 
macht  sich  zusammen  mit  sei- 
nem alten  Freund  Taurus  auf 
die  Suche  nach  Malochio. 

Vorbildliches  Tutorial 

Die  Hätz  quer  durch  den  Süd- 
westen Amerikas  erstreckt  sich 
über  insgesamt  1  7  Level,  die 
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er  TanhsteUe 


durch  diverse  Zwischensequen- 
zen miteinander  verknüpft 
sind.  Zu  Beginn  sollte  man  sich 
jedoch  nicht  sofort  in  die 
Schlacht  stürzen,  sondern  im 
speziell  angefertigten  Trai- 
ningslevel ein  paar  Runden 
drehen.  Auf  einem  verlassenen 
Armee  Gelände  können  so- 
wohl Wagen  als  auch  Waffen- 
systeme ausgiebig  getestet 
werden,  und  vor  allem  kann 
man  sich  mit  der  recht  umfang- 
reichen Steuerung  vertraut  ma- 
chen. Dann  geht's  auf  den 
Highway.  Die  ersten  Missionen 
sind  relativ  simpel,  Tburus  zeigt 
Groove  die  Umgebung  und 
gibt  bei  den  täglichen  Kontroll- 
fahrten detaillierte  Anweisun- 
gen: So  muß  zum  Beispiel  eine 
Burger  Bar  beschützt  und  ein 
Lager  Malochios  in  die  Luft  ge- 
sprengt werden.  Erst  nach  fünf 
Einsätzen  Ist  man  auf  sich 
selbst  gestellt  und  muß  sich  auf 
eigene  Faust  durchschlagen. 
Aufgrund  der  recht  ungenauen 

Das  Cockpit:  

Verschiedene  Kameraperspektivengehören  bei  ei- 
nem Actionspiel  mittlerweile  zur  Grundousstatlung. 
Interstate  76  verfügt  über  mehrere  Innen-  und 
Außenansichten,  und  sogar  in  den  Radkästen  wur- 
den Kameras  instailiert  -  auch  wenn  diese  Option 
wegen  der  geringen  Spielbarkeit  nur  wenig  Sinn 
macht.  Aufgrund  der  höheren  Realitätsnähe  und 


und  unverständlichen  Missions- 
parameter ist  dos  allerdings 
gar  nicht  so  einfach:  Auf  der 
Suche  nach  einem  Anhalts- 
punkt in't  man  teilweise  minu- 
tenlang durch  die  riesigen  Wü- 
stengebiete -auch  programm- 
interne Landkarte  und  Notiz- 
zeltel  helfen  hier  kaum.  Da  bei 
Interstate  76  nur  nach  einer 
Mission  gespeichert  werden 
kann,  ist  Frust  bei  der  einen 
oder  anderen  Mission  zwangs- 
läufig vorprogrammiert. 

Freude  am  Fahren 

Die  eigentliche  Faszination 
geht  ober  weder  von  der  Story 
noch  von  der  Grafik  aus.  Viel- 
mehr sorgt  das  phantastische 
Fahrgefühl  dafür,  daß  man 
sich  von  Interstate  76  kaum 
losreißen  kann.  Wenn  man  sei- 
nen amerikanischen  Sportwa- 
gen durch  die  Prärie  steuert, 
springt  der  Wagen  aufgrund 
der  weichen  Federung  auf  und 


Auf  dem  Highway  ist  die  Hölle  los!  Hier  verfolgt  Groove  Champion  seinen 
alten  Kumpanen  Taurus  über  einen  (fast)  verlassenen  Highway. 


ab  und  droht  manchmal  sogar 
umzukippen.  Vernünftig  um  die 
Kurve  lenken  lassen  sich  die 
tonnenschweren,  aber  mit  Pfer- 
destärken überladenen  Boliden 
nur  durch  den  geschickten  Ein- 
satz der  Handbremse,  was  vor 
allem  bei  Gefechten  immer 
wieder  notwendig  wird.  Hekti- 
sche und  unkontrollierte  Brems- 


Hier  jagt  Groove  eine  von  Malochios 
geheimen  Lagerhallen  in  die  Luft. 
Die  Explosionen  sind  im  Gegensatz 
zum  Terrain  sehr  farbenfroh. 


besseren  Grafikqualität  wird  man  sich  in  den  mei- 
sten Fällen  ohnehin  direkt  hinter  das  Steuer  klemmen 
und  dos  virtuelle  Cockpit  genießen. 
Die  Blickrichtung  im  „virtuellen  Cockpit"  verändert 
man  mit  den  Cursortasten.  Diese  Grundeinstellung 
läßt  sich  natürlich  modifizieren,  auch  ein  Joystick 
kann  konfiguriert  werden. 


Mit  der  Automatik  kann  aus  beiden  Sel- 
tenfenstern herausgefeuert  werden,  falls 
man  direkt  neben  einem  Gegner  stehen 
sollte  (1  und  5).  Der  Blick  nach  rechts 
und  links  unten  kommt  der  Übersicht- 
lichkeit zugute  (2  und  4).  Die  Hauptan- 
sicht (3)  zeigt  außerdem  wichtige  Instru- 
mente: den  Radar  (o),  die  Waffensyste- 


TL 


me  (b)  und  den  Zustand  des  Fahrzeugs 
(c).  Schaut  man  nach  unten  16),  so  kom- 
men die  Geschwindigkeitsanzeige  (d), 
der  Gang  (e),  der  Tankinhalt  (f )  und  die 
Spezialausrüstung  (g)  hinzu.  Schließlich 
kann  noch  ein  Blick  über  die  Schulter 
geworfen  werden,  um  vorhandene  Ver- 
folger im  Auge  zu  behalten  (7|. 


Aus  der  Ich-Perspektive  wirken  die 
gegnerischen  Fahrzeuge  noch  eine 
Spur  detaillierter. 


Die  Bewaffnung  besteht  nicht  m 
aus  (|laschinengewehren,  auch 
Raketen  stehen  zur  Verfügung. 
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Das  kegellärmige  Licht  der  Scheinwerfer  sorgt  für  einige  Interessante  Effekte.  Auf  weitere  Details  wie  zum  Beispiel 
True  Light  Sourcing  wurde  aber  leider  komplett  verzichtet. 


Leveldesign 

Interstate  76  lebt  vor  allem  vom 
exzellenten  Missionsoufbau,  der 
immer  wieder  für  Überraschung 
gen  sorgt  und  so  die  Spannung 
aufrechterhält.  Hier  ein  kleines 
Beispiel:  Taurus  und  Groove  sind 
zu  einem  Stützpunkt  unterwegs. 
Plötzlich  biegt  Taurus  ab  und 
hält  seinen  Straßenkreuzer  an: 


„Hey  Groove,  jetzt  kannst  Du 
inal  zeigen,  was  für  ein  Fahrer 
Du  wirklich  bist",  säuselt 
Taurus  über  Funk. 


Groove  Champion  verfolgt 
Taurus  über  den  herunterge- 
kommenen und  schwierigen 
Schotterweg. 


Taurus  meldet  sich  wieder: 
„Tn'ff  den  Sprung  möglichst 
gerade!".  „Den  Sprung?", 
entgegnet  Groove. 


Die  Kamera  wechselt  in  einen 
anderen  Winkel,  beide  sprin- 
gen über  eine  breite  Schlucht. 


Mit  viel  Mühe  verkraften  die 
Stoßdämpfer  den  Aufprall.  Die 
Patrouille  wird  fortgesetzt.  ' 


manöver  verzeiht  der  Wagen 
allerdings  kaum,  denn  das 
Heck  bricht  gnadenlos  aus  und 
man  gerät  ins  Schlingern. 
Ein  weiterer  Pluspunkt  von  In- 
terstate 76  ist  die  sagenhafte 
Bewegungsfreiheit.  Wenn  man 
die  geplante  Route  verlassen 
möchte,  um  einen  Abstecher  in 
das  nahegelegene  Gebirge  zu 
machen,  so  ist  das  problemlos 
möglich.  Solche  Fahrten  über 
Stock  und  Stein  gehen  am  Wo- 
gen aber  natürlich  nicht  spur- 
los vorüber,  und  man  muß 
noch  dem  Einsatz  ein  paar  Re- 
paraturen mehr  einplanen. 
Dafür  ist  Skeeter  zuständig. 
Skeeler  ist  der  Hausmechani- 
ker der  Freiheitskämpfer  und 
repariert  einfach  olles  -  wenn 
man  ihm  genügend  Zeit  gibt. 
Deshalb  sollte  man  mit  dem 
Material  schon  vorsichtig  um- 
gehen, denn  sollten  nicht  alle 
ramponierten  Teile  rechtzeitig 
ersetzt  werden  können,  so 
zieht  man  eben  mit  einem  an 
geschlagenen  Fahrzeug  in  die 
nächste  Schlacht.  Bei  Skeeter 
bekommt  man  im  Laufe  des 
Spiels  immer  wieder  neue  Tei- 


le, wie  beispielsweise  leistungs 
stärkere  Motoren,  bessere 
Stoßdämpfer  oder  größere 
Kanonen. 

Deathmatch  im  Internet 

Das  Ausrüsten  des  Wagens 
macht  im  Multiplayer-Modus 
selbstverständlich  am  meisten 
Spaß.  Im  Netzwerk,  über  Mo- 
dem oder  im  Internet  kann  ge- 
gen andere  Highwoy-Worrior 
angetreten  werden,  wobei  die 
hohe  Spielgeschwindigkeit  und 


die  vorhandene  Highscore-Ta 
belle  immer  wieder  von  neuem 
motivieren  können.  Einziger 
Schwachpunkt:  Man  kann  nur 
gegeneinander  spielen,  es  ist 
jedoch  nicht  möglich,  mitein- 
ander (ein  Spieler  als  Groove, 
der  andere  als  Taurus)  die 
Straßen  unsicher  zu  machen. 

Mechwarrior  auf  Rädern? 

In  Bezug  a  uf  die  Engine  ist  die 
Verwandschaft  mit  Mechwarri- 
or 2  offensichtlich.  Die  Einsatz- 


Über  verschiedene  Tastaturkommandos  läSt  sich  ein  Gegner  anwählen.  Jetzt 
bekommen  Sie  auch  Informationen  über  dessen  momentanen  Status. 
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Perfarmance  - 

Inferstate  76  schreit  förmlich  nach  Lei- 
stung: Selbst  auf  einem  Pentium  1 66 
ist  eine  Auflösung  von  640x480  Bild- 
punkten nur  in  Missionen  mit  wenigen 
Gegnern  und  Objekten  möglich.  Für 
unseren  Test  auf  verschiedenen  Syste- 
men wählten  wir  immer  eine  Darstel- 
lung mit  allen  verfügbaren  Details, 
d.  h.  auch  auf  Wolken  und  diverse 
Schatteneffekte  wollten  wir  nicht  ver- 
zichten. Wer  hingegen  einige  Optio- 
nen entbehren  kann,  wird  auch  auf 
leistungsschwächeren  Systemen  relativ 
gute  Ergebnisse  erzielen  können. 


gebiete  bestehen  aus  riesigen 
Arealen,  bieten  größtmögliche 
Bewegungsfreiheit  und  zeich- 
nen sich  durch  topographische 
Merkmale  wie  langgezogene 
Gebirgsketten  und  tiefe 
Schluchten  aus.  Ein  wenig  Kri- 
tik müssen  sich  Seon  Vesce  und 
Zock  Norman,  die  übrigens 
auch  Mechwarrior  2  entwickel- 
ten, trotz  der  gelungenen 
Landschaftsgestaltung  gefallen 
lassen:  Sowohl  die  Anzahl  und 
Qualität  der  Texturen  als  auch 
die  generelle  Farbtiefe  entspre- 
chen nicht  mehr  dem  Stan- 
dard. Momentan  arbeiten  die 
beiden  Designer  jedoch  an  ei- 
nem Patch  für  Direct3D,  der 
zumindest  Besitzer  einer  ent- 
sprechenden Grafikkarte  in 
den  Genuß  schönerer  und 
schnellerer  Grafik  kommen  las- 
sen wird.  Der  Patch  soll  schon 
Ende  Mai  erhältlich  sein,  und 
daß  er  bereits  in  der  deutschen 
\fersion  integriert  sein  wird, 
scheint  wahrscfieinlich. 
Das  Hauptaugenmerk  richtete 
Activision  anscheinend  auf  das 
Design  der  verschiedenen  Ve- 
hikel. Die  fein  texturierten  Boli- 
den  verformen  sich  bei  Karam- 
bolagen, qualmen  bei  Beschä- 
digung und  kleben  bei  Brems- 
manövern kräftig  Gummi  auf 
die  Fahrbahn.  Sollte  ein  Wa- 
gen explodieren,  so  bleibt 
nicht  nur  eine  ausgebrannte 
Karrasserie  zurück,  sondern  es 
fliegen  auch  viele  Einzelteile 
wie  beispielsweise  Motorhau- 
ben und  Türen  durch  die  Luft. 
Bei  den  Zwischensequenzen 

SliateiiiBiit  

Interstate  76  ist  sicherlich  kein  gewöhnliches  Action- 
spiel.  Anstalt  monatelang  an  einer  neuen  Engine  zu 
arbeiten,  konzentrierte  sich  Activision  auf  die  Ausar- 
beitung einer  faszinierenden  Story  und  eines  realisti- 
schen Fahrmodells.  Innerhalb  des  Genres  eine  ziem- 
lich einzigartige  Eniwicklung,  aber  dennoch  kann  sich 
das  Resultat  sehen  lassen:  Die  1 7  Missionen  sind  durchweg  motivie- 
rend, auch  wenn  man  aufgrund  der  fehlenden  Speicherfunktion  ab 
und  zu  versucht  ist,  die  Tastatur  oder  den  Joystick  in  die  Ecke  zu  wer- 
fen. Hervorragend:  Hat  man  sich  nach  einigen  Togen  erst  einmal 
durch  die  Einzelspieler-Missionen  gekämpft,  kann  man  immer  noch 
via  Internet  oder  Netzwerk  gegen  andere  Interstote-Fans  antreten! 
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schwimmt  Activision  ein  wenig 
gegen  den  Strom.  Anstatt  in 
Hollywood  nach  sündhaft  teu- 
ren Leinwandgrößen  Ausschau 
zu  halten,  verwendete  man 
kurzerhand  Polygon-Schau- 
spieler. Das  Resultat  wird  si- 
cherlich nicht  jedermanns  Ge- 
schmack treffen,  dennoch  ist 
die  „Kameraführung"  absolut 
filmreif  und  der  Atmosphäre 
stark  zuträglich. 

Play  that  funky  music 

Für  welche  Art  der  musikali- 
schen Untermalung  sich  Activi- 


sion entschieden  hat,  ist  nicht 
schwer  zu  erraten.  Was  paßt 
besser  zu  einem  Spiel  wie  In- 
terstate 76  als  ein  funkiger 
Soundtrack?  Die  erstklassigen 
Stücke  I  legen  übrigens  im 
Audioformat  vor  und  können 
so  auch  auf  jedem  herkömmli- 
chen CD-Player  abgespielt 
werden.  Für  Fans  dieser 
Musikrichtung  sicherlich  ein 
interessanter  Aspekt.  Die 
Sprachausgabe  klingt  in  der 
Originalversion  erstaunlich 
cool  und  paßt  zur  lockeren 


Atmosphäre,  allerdings  ver- 
steht man  selbst  als  fleißiger 
Englischschüler  nur  jedes  zwei- 
te Wort  und  verpaßt  deshalb 
einige  Details  der  Story.  Die 
deutsche  Version  soll  allerdings 
schon  bald  fertiggestellt  sein 
und  in  den  Regalen  stehen. 
Der  bullige  Motorensound  ist 
hingegen  durchweg  gelungen, 
besonders  das  Anlassen  der 
hubraumstarken  Boliden  sorgt 
immer  wieder  für  ein  vergnüg- 
tes Lächeln. 

Oliver  Menne  ■ 
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Leserbriefe  schicken 
Sie  bitte  an  folgende 
Anschrift: 
Computec  Verlag 
Redaktion 
PC  Games 
Leserbriefe 
Roonstraße  21 
90  429  Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen 
behält  sich  d^ie 
Redaktion  vor. 


Obwohl  ich  angekündigt  habe,  keine  Briefe  von  Virencodern  mehr  zu 
veröffentlichen,  können  dennoch  einige  ihr  Mitteilungsbedürfnis  nicht 
zügeln  und  überfüllen  mit  ihren  diesbezüglichen  Ergüssen  meinen  Pa- 
pierkorb. Ich  kann  dazu  nur  noch  eines  sagen:  „Halt  die  Klappe!" 
Da  fällt  mir  eine  interessante  Sache  dazu  ein.  Der  Ausdruck  „Halt  die 
Klappe"  geht  zurück  bis  ins  14.  Jahrhundert.  Benutzt  wurde  er  fast 
ausschließlich  von  Frauen,  die  ein  Problem  mit  der  heimischen  Fauna 
hatten.  Damals  waren  noch  keine  Mausefallen  erfunden  (die  ersten 
diesbezüglichen  Artefakte  werden  auf  Anfang  des  16.  Jahrhunderts 
datiert).  Wenn  damals  ein  Mann  einer  Frau  imponieren  wollte  (und 
glaubt  mir  -  das  wollten  damals  viele),  mußte  er  den  Haushalt  von 
Mäusen  befreien.  Dazu  klemmte  er  sich  ein  Stück  Käse  zwischen  die 
Zähne  und  lauerte  nächtelang  vor  dem  Loch  des  Nagers.  Aber  ich 
schweife  mal  wieder  ab. 

Rainer  Rosshirt 


^  UMG  AIMGSTOIM 

Main  Rossi, 

auch  ich  will  Dir,  in  der  Hoff- 
nung, dieses  Mal  abgedruckt 
zu  werden  (drei  Versuche  sind 
bisher  fehlgeschlagen),  etwas 
Arbeit  verschaffen.  Dafür  habe 
ich  mir  zwei  für  Dich  sehr  ein- 
fache Themen  ausgesud^t,  da- 
mit Du  Dich  nach  so  schwerem 
Material  wie  Virencoder,  Petra 
oder  dem  ewigen  BPjS-Sülz 
mal  erholen  kannst. 

1.  Ich  war  unartig  und  habe 
im  letzten  Monat  nicht  nur  die 
PC  Games,  sondern  auch  ein 
Konkurrenzmag  gekauft.  Zu 
meinem  Erstaunen  mußte  ich 
feststellen,  daß  die  Redakteure 
der  betreffenden  Zeitschrift  ih- 
re Leser  duzen.  Warum  macht 
Ihr  das  nicht  auch?  Es  schafft 
doch  ein  viel  vertrauteres  Ver- 
hältnis zwischen  Redakteuren 
und  Lesern.  Und  Ihr  könnt 
doch  nun  wahrlich  nicht  be- 
haupten, daß  Eure  Leserschaft 
so  alt  ist,  daß  Ihr  sie  aus  Re- 
spektgründen siezen  müßt.  Al- 
so lautet  mein  Aufruf:  Duzt 
um! 

2.  Eure  neue  PC  Games-Kol- 
lektion ist  echt  geil.  Die  Kla- 
motten sind  absolut  cool.  Nur 
eines  stört  mich:  Muß  das 
Zeug  so  teuer  sein?  Ich  meine. 


selbst  ein  teures  T-Shirt  kostet 
nur  39  Mark.  Und  ich  glaube 
kaum,  daß  Eure  Shirts  hand- 
geklöppelt sind,  oder?  Ich 
kann  mich  da  nur  an  den 
schönen  Bildern  erfreuen, 
denn  kaufen  ist  einfach  nicht 
drin. 

Nichts  Für  ungut  und  bis  bald:  Andre 
Quednau 

1 .  Seit  Anbeginn  der  PC  Ga- 
mes geistert  dieses  Thema  im- 
mer wieder  über  meinen 
Schreibtisch.  Hier,  auf  meinen 
Seiten,  werden  die  Leute  ein- 
fach so  angesprochen,  wie  sie 
mich  anreden  -  was  die  Sache 
natürlich  vereinfacht.  Die  Test- 
berichte hingegen  sollen  ja 
nicht  dazu  da  sein,  den  per- 
sönlichen Kontakt  zu  fördern, 
sondern  sie  sollen  Informatio- 
nen vermitteln.  Wir  sind  nicht 
der  Meinung,  daß  ein  neutra- 
les "Sie"  hier  unbedingt 
störend  wirkt. 

2.  Auch  hier  kann  ich  mich 
leider  nicht  Deiner  Meinung 
anschließen.  Bei  der  Auswahl 
unserer  Klamotten  legten  wir 
größten  Wert  auf  sehr  gute 
Qualität  (auch  das  Logo  ist 
gestickt,  was  obszön  teuer 
kommt).  Selbst  auf  die  Gefahr 
hin,  verschiedentlich  anzu- 
ecken, beschlossen  wir,  lieber 
solide  Qualität  als  billige 


Massenware  anzubieten.  Und 
sind  sie  wirklich  so  teuer? 

^  IM  ACHTRAG 

Lieber  Herr  Rosshirt! 
Puh,  Ihr  Kommentor  zu  meinem 
Brief  war  ganz  schön  schwer  zu 
lesen.  Nichtsdestotrotz  nehme 
ich  Ihre  Entschuldigung  natürlich 
wohlwollend  zur  Kenntnis.  Mei- 
ne Zweifel  an  der  Haltbarkeit 
des  Preises  Ihrer  Zeitschrift  wur- 
den übrigens  größterileils  aus- 
geräumt. Ihre  hochinteressante 
Abhandlung  über  den  Lachs 
war  wohl  dtwas  sehr  gewagt, 
doch  mehr  als  fällig.  Gerade 
Themen  aus  dem  Tierreich  wer- 
den in  anderen  Computerzeit- 
schriften leider  nur  allzu  spora- 
disch aufgegriffen  -  und  wenn, 
dann  erscheint  der  Versuch  eher 
peinlich.  Sie  sprachen  mir 
tatsächlich  aus  der  Seele,  denn 
in  einer  Sache  sind  wir  uns  wohl 
die  einig:  Wäre  der  Lachs  intel- 
ligent, würde  er  bestimmt  nicht 
so  häufig  zwischen  zw&  Bröt- 
chenhälften enden.  Allerdings: 
Wer  zwei  Millionen  Eier  in  30 
Minuten  legen  kann,  der  weiß: 
Doofsein  ist  gar  nicht  mal  so 
dumm. 

In  diesem  Sinne: 
Zippo  Zahnstein 
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Sehr  geehrter  Herr  Zahnstein, 
mit  Freude  konnte  ich  Ihre  ak- 
tuelle Abhandlung  in  Empfang 
nehmen.  Besondere  Befriedi- 
gung verschafft  es  mir  natür- 
lich, daß  wir  in  wesentlichen 
Belangen  miteinander  kon- 
form gehen.  Was  zu  meinem 
Bedauern  immer  wieder  ver- 
wechselt wird,  ist  das,  was 
ebenso  volkstümlich  wie  all- 
gemein als  Humor  (ohne  Plu- 
ral -  Fähigkeit,  Gabe  eines 
Menschen,  den  Schwierigkei- 
ten und  Mißgeschicken  des 
Alltags  mit  heiterer  Gelassen- 
heit zu  begegnen,  sie  nicht  so 
ernst  zu  nehmen,  über  sie  la- 
chen zu  können)  bezeichnet 
wird.  Eigentlich  sollte  es  nicht 
mit  Humores  (lat.  Körperflüs- 
sigkeit) verwechselt  werden, 
was  leider  im  richtigen  Leben 
nicht  immer  gegeben  ist.  Hart 
ist  das  Leben  an  der  Küste. 


^ALTERSFRAGE 

Hallo  Rainer! 

Obwohl  wir  noch  nicht  voll- 
jährig sind,  möchten  wir  doch 
mal  einen  Brief  an  Euch  rich- 
ten. Es  geht  um  das  Zensieren 
von  Software  -  besonders,  weil 
nur  selten  Jugendliche  gefragt 
werden.  Wir  persönlich  finden 
es  nicht  gut,  daß  Spiele,  die 
einen  gewissen  Gewaltanteil 
haben,  schlichtweg  verboten 
oder  zum  Teil  abgemildert 
werden.  Es  wird  immer  nur  der 
Aspekt  gesehen,  daß  diese 
Spiele  gewalttätig  machen. 
Aber  haben  diese  Leute  auch 
schon  einmal  daran  gedacht, 
daß  solche  Spiele  auch  Ag- 
gressionen abbauen? 
Warum  soll  einem  Idjährigen 
ein  Spiel  vorbehalten  bleiben, 
das  erst  ab  16  ist,  obwohl  er 
(und  vielleicht  auch  seine  El- 
tern) davon  überzeugt  ist,  daß 
er  gewisse  Sachen  vertragen 
kann?  Wir  schließen  daraus, 
daß  jeder  Jugendliche  anders 
auf  solche  Spiele  reagiert,  und 


daß  die  BPjS  lieber  kleine  Zet 
telchen  austeilen  sollte,  auf  de- 
nen die  Eltern  darauf  hinge- 
wiesen werden,  daß  sie  mehr 
auf  ihren  Nachwuchs  achten 
und  sich  ijberlegen  sollen,  ob 

dieses  Spiel  in  Frage  käme. 
Viele  Grüße:  Alexander  und  Felix 

Ich  denke  nicht,  daß  ernsthaf- 
te Psychologen  annehmen, 
daß  Computerspiele  Gewalt 
produzieren  wie  eine  Biene 
Honig.  Dennoch  sind  auch  wir 
hier  der  Meinung,  daß  Ju- 
gendschutz dennoch  gewähr- 
leistet sein  muß.  Auch  meiner 
Anschauung  nach  haben 
manche  Produkte  in  Kinder- 
händen nichts  zu  suchen.  Ich 
gebe  Dir  zwar  recht,  daß  es 
durchaus  1 4jährige  geben 
kann,  die  weiter  entwickelt 
sind  als  manche  1 6jährige, 
dennoch  mußt  Du  einsehen, 
daß  auch  in  diesem  Fall  keine 
Ausnahmen  gemacht  werden 
können.  Wenn  das  der  Fall 
wäre,  käme  ein  13jähriger 
mit  den  gleichen  [in  diesem 
Fall  berechtigten)  Forderun- 
gen, und  wir  können  uns  den 
Jugendschutz  ganz  schenken. 
Auch  daß  alleine  die  Eltern 
entscheiden,  wäre  eine  schö- 
ne, wünschenswerte  Angele- 
genheit, aber  auch  hier  sieht 
die  Realität  leider  anders  aus. 
Nicht  alle  Eltern  haben  die 
Zeit  und/oder  die  Lust,  sich 
mit  jedem  Produkt  einzeln 
auseinanderzusetzen  und  zu 
entscheiden.  Außerdem...  sei 
ehrlich...  gibst  Du  jedes  Spiel, 
Buch,  Video  erst  Deinen  Eltern 
zur  Begutachtung? 
O.k...  Du  schon,  aber  nicht  al- 
le sind  so  ehrlich! 


TJUGEiXIDLICHER 
LEICHTSIIMIM 

Hallo! 

Mein  Interesse  liegt  beim  Pro- 
grammieren. Ich  suche  schon 
lange  ein  Programmier-Pro- 


gramm.  Mein  Traum  wäre  es, 

mit  diesem  Programm  Spiele 

zu  erscria  ffen  wie  die  großen 

Software-Hersteller  Welches 

Programm  benutzt  Ihr? 

Viele  Grüße:  Andi  Münzinger 

So  ungern  ich  Übermut  brem- 
se, hier  muß  ich  es  schon  wie- 
der tun.  Wir  programmieren 
keine  Spiele  -  wir  testen  sie 
nur.  Auch  scheinst  Du  eine  et- 
was vereinfachte  Vorstellung 
davon  zu  haben,  wie  die 
"großen  Spiele"  entstehen.  Da 
setzt  sich  nicht  ein  hochbe- 
gabter, höchstmotivierter  jun- 
ger Mann  hin  und  macht  mal 
eben  so  etwas  wie  MDK.  Sol- 
che Spiele  entstehen  in 
großen  Büros.  Ein  paar  Grafi- 
ker kümmern  sich  um  die 
Grafiken  -  ein  paar  Musiker 
um  die  Sounds  -  und  ein  Ru- 
del Programmierer  um  das 
Programm.  Das  Ganze  dauert 
auch  ein  paar  Wochen  (126 
oder  so).  Und  das  ist  schon 
die  vereinfachte  Schilderung! 
Warum  versuchst  es  nicht  erst 
einmal  mit  einem  "kleinen" 
Spiel,  das  Du  mit  "Klick  'n' 
Play"  oder  einem  anderen 
Editor  machst  und  uns 
schickst,  damit  auf  unserer 
CD-ROM  auch  andere  Dein 
Meisterwerk  bewundern  kön- 
nen? Ich  denke  nicht,  daß  es 
der  richtige  Weg  ist,  zum  Ein- 
stieg einen  C&C-Nachfolger 
programmieren  zu  wollen. 


SCHADLIlVG 


Hallo  Rainer! 

Obwohl  ich  noch  nicht  lange 
Abonnent  der  PC  Games  bin, 
mag  ich  sie  sehr  (Rest  wegen 
Uberschleimung  gestrichen; 
Anm.  V.  RR).  Ich  möchte  aucn 
noch  Fragen  an  Euch  loswer- 
den, die,  so  hoffe  ich,  nicht 
nur  mich,  sondern  auch  ande- 
re interessieren. 
1 .  Einige  sagen,  daß  der  Com- 
puter ein  reines  Arbeitsinstru- 


ment ist.  Ich  bin  ein  starker 
Spiele-Freak.  Was  denkst  Du 
darüber? 

2.  Wieviel  Stunden  am  Tag  soll 
man  normalerweise  mit  dem 
Computer  arbeiten/ spielen? 
Kann  man  längere  Schäden 
davontragen,  und  ab  wann  Ist 
es  Sucht? 

Ich  weiß  nicht,  ob  Du  die  Fra- 
gen nach  meinen  Vorstellun- 
gen beantwortest,  aber  schon 
jetzt  vielen  Dank,  und  mach' 

vor  allem  weiter  so. 

Mit  freundlichem  Gruß: 
Jascha  Atepow 

1 .  Mir  ist  die  Fragestellung 
nicht  ganz  klar.  Wie  stark  bist 
Du  denn?  Im  Ernst:  Wenn  wir 
etwas  gegen  Spiele-Freaks 
hätten,  würden  wir  ein  geria- 
trisches  Fachblatt  machen. 
Schon  wieder...  warum  muß 
ich  heute  immer  DARAN  den- 
ken? 

2.  Der  Gesetzgeber  meint  da- 
zu eigentlich  nur,  daß  Bild- 
schirmarbeit auf  acht  Stunden 
pro  Tag  beschränkt  sein  sollte 
und  jede  Stunde  eine  Pause 
von  zehn  Minuten  einzuhalten 
wäre.  Leider  funktioniert  das 
nicht  so  ganz.  Ich  sitze  täglich 
zwischen  acht  und  zehn  Stun- 
den hier  hinter  meinem  Rech- 
ner, um  dann  oft  genug  nach 
Hause  zu  gehen  und  mich  hin- 
ter einem  anderen  Rechner  zu 
vergraben.  Wenn  Du  die  ge- 
wagte These  vertrittst,  daß 
mein  Zustand  ein  "normaler" 
wäre,  könnte  ich  Dir  versi- 
chern, daß  es  keine  schädli- 
chen Nebenwirkungen  hat. 
Auch  daß  Computer  süchtig 
machen,  wird  von  mir  heftig 
bestritten.  Im  Urlaub  schaffe 
ich  es  immer  wieder,  gänzlich 
ohne  Computer  auszukom- 
men. Daß  ich  im  letzten  Ur- 
laub kleine  Tastaturen  in  Ko- 
kosnüsse schnitzte  und  mir 
aus  Palmenblättern  einen  Mo- 
nitor bastelte,  steht  dazu  si- 
cherlich in  keinem  kausalen 
Zusammenhang. 
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WGRUIVD- 
^  SCHWATZFRA- 
GEIM 

Hi  Rainer! 

Ich  bin  noch  nicht  lange  Leser 
der  PC  Games,  aber  Eure  Zeit- 
schrift gefällt  mir  echt  gut. 
Aber  kommen  wir  gleich  zur 
Sache!  Ich  finde  es  äußerst 
merkwürdig,  warum  es  von  Dir 
kein  Foto  gibt.  Nicht,  daß  ich 
scharf  darauf  wäre,  aber  ich 
habe  mir  meine  Gedanken 
über  Deine  Ausreden  gemacht 
und  habe  einige  Theorien  auf- 
gestellt. 

1 .  Du  bist  eine  fiktive  Person, 
die  in  Wirklichkeit  ein  ganzes 
Team  ist.  Durch  einen  ausge- 
dachten Namen,  den  jeder  so- 
fort in  sein  f^erz  schließt,  er- 
schleicht sich  das  Team  die 
Sympathien  (oh,  das  war 
falsch)  der  Leser.  Ihr  seid  nicht 
die  ersten,  die  das  machen  - 
ich  verweise  auf  eine  bekannte 
deutsche  Jugendzeitschrift. 

2.  Da  Du  (lhr?l  die  Leser  im- 
mer wieder  mit  Kl  vollbabbelst, 
könnte  es  sein,  daß  Du  ein 
denkender  Computer  bist.  Bitte 
drucke  diesen  Brief  ab,  viel- 
leicht kommt  so  die  Wahrheit 

über  Dich  ans  Licht. 

Tschüssi:  Dr.  Sommer 

Ob  Du  die  Tatsache  merkwür- 
dig findest,  daß  ich  mich  allen 
Versuchen  einer  Ablichtung 
mit  konstanter  Boshaftigkeit 
widersetze,  ist  mir  eigentlich  - 
in  Bayern  würde  man  so  sa- 
gen -  wurscht.  Daß  ich  ein 
Team  bin,  verneint  sich  von 
sefest,  da  in  diesem  Falle  zu- 
mindest gelegentlich  etwas 
Brauchbares  herauskommen 
würde.  So  konsequent  an  ei- 
ner konkreten  Nutzung  seines 
Produktes  vorbeizuverbalisie- 
ren,  kann  nur  einem  einzigen, 
verdrehten  Geist  entschlüpfen. 
Entgegen  anderslautender 
Gerüchte  wurde  ich  auch  nicht 
aus  einer  Kaffeemaschine  ge- 
klont -  und  ein  Computer,  der 


derartig  hemmungslos  Unfug 
produziert,  wurde  noch  nicht 
erfunden  (doch...  eigentlich 
schon,  aber  er  ist  ausgestor- 
ben). Zudem:  Ich  leide,  also 
bin  ich! 

▼VERSCHIEDE- 
I\IES 

Bonjour  Rainerl 
Keine  Angst,  ich  bin  kein  Fran- 
zose, aber  nach  zwei  Wbcfien 
Urlaub  färbt  diese  Sprache 
doch  arg  ab.  Da  Du  den  Schlei- 
mer-Teil sowieso  streichst, 
kann  ich  mir  diesen  wohl  er- 
sparen. Also,  hier  meine  An- 
liegen: 

1 .  Stimmt  es,  daß  ein  Pentium 
200  mit  Vorliebe  Mother- 
boards durchschießt?  Und 
wenn  ja,  was  kann  ich  gegen 
die  Überhitzung  tun? 

2.  Wie  wäre  es,  wenn  man 
gegen  Euch  mal  im  Internet 
C&C2  spielen  könnte?  Z.  B. 
gegen  Petra  oder  andere  Re- 
dakteure? 

Au  revoir:  Olli 

1 .  Den  Motherboard  ver- 
schlingenden Pentium  200 
würde  ich  in  die  selbe  Rubrik 
einordnen  wie  das  Ungeheuer 
von  Loch  Ness.  Zwar  kennt 
niemand  jemanden,  der  es 
wirklich  gesehen  hat,  den- 
noch geistert  es  immer  wieder 
durch  die  Öffentlichkeit.  Wir 
haben  hier  diverse  P200  ste- 
hen, und  bisher  starben  ge- 
nausowenig Motherboards  ei- 
nen hitzigen  Tod,  wie  unzwei- 
fehafte  Fotos  von  Nessi  ge- 
macht wurden. 

2.  Auch  hier  werde  ich  wohl 
eine  Illusion  zerstören  müs- 
sen. Ich  ertrag'  diese  großen, 
traurigen  Kinderaugen  ein- 
fach nicht  mehr,  die  sich  an- 
klagend auf  mich  richten  und 
zu  fragen  scheinen:  "Warum 
tut  der  böse  Onkel  uns  das 
an?" 

Wir  verbringen  den  Tag  in  der 
Redaktion  nicht  aus  Jux  und 


Tollerei  oder  weil  wir  eine 
feuchte  Wohnung  haben,  son- 
dern um  einen  Job  zu  ma- 
chen, von  dem  wir  unseren 
Lebensunterhalt  bestreiten.  Es 
mag  unglaubwürdig  klingen, 
aber  für  Spielereien  haben 
wir  leider  keine  Zeit.  Bliebe 
also  nur  noch  die  Freizeit. 
Auch  das  ist  ein  heikles  The- 
ma. Versuch  Dich  einfach  ein- 
mal in  unsere  Lage  einzu- 
fühlen: Wenn  wir  den  ganzen 
Tag  am  Rechner  gesessen 
sind,  ist  das  Bedürfnis,  diese 
Tätigkeit  in  unserer  Freizeit 
auszuüben,  aus  (doch  hoffent- 
lich) verständlichen  Gründen 
nur  minimalst  ausgeprägt. 
Auch  Reservoir:  RR 


▼ ED  -  3D  - 
HEIMWEH 

Tagchen  Rainer! 
Jetzt  endlich  habe  ich  meinen 
inneren  Schweinehund  besiegt 
und  schreibe  meinen  ersten 
(schon  jahrelang  geplanten) 
Brief  an  Dich.  Bevor  ich  aber 
mit  meinen  Fragen  loslege, 
muß  ich  darauf  hinweisen, 
daß  die  PC  Games  die  (an 
dieser  Stelle  unterbreche  ich 
die  Gunstbezeugungen.  Nicht, 
daß  wir  Komplimente  nicht 
gerne  lesen,  aber  der  Unter- 
haltungswert für  die  Leser  ten- 
diert doch  gegen  Null.  [Anm. 
V.  RRj.  Soviel  zum  Schleimen. 
Kommen  wir  zum  eigentlichen 
Teil  meiner  Zeilen,  den  Fragen, 
den  f-linweisen  und  meinem 
überflüssigen  Schmarrn,  den 
Du  streichen  und  kürzen 
kannst  (verlaß  Dich  darauf! 
Anm.  V.  RRj. 

1 .  Beim  Durchblättern  der  letz- 
ten PC  Games- Ausgaben  sind 
mir  besonders  diese  Spiele 
aufgefallen:  „Down  in  the 
Dumps",  „Floyd",  „King's 
Quest  8"  und  „Normality". 
Dies  sind  neue  Abenteuer  spie- 
le in  3D.  Gibt  es  denn  in  Zu- 
kunft nur  noch  solche  Abenteu- 


erspiele? Hat  denn  in  Zukunft 
ein  normales  2D-Abenteuer- 
spiel  überhaupt  noch  eine 
Chance,  beachtet  zu  werden? 
Ich  finde  nämlich,  daß  ein  sol- 
ches 3D-Spiel  den  Spielwitz 
noch  lange  nicht  so  gut  „rüber- 
bringen"  kann  wie  ein  klassi- 
sches Abenteuerspiel.  Was 
denkst  Du  dazu? 
2.  Petra.  Es  ist  ja  Wahnsinn, 
wie  oft  man  diesen  Namen  auf 
euren  Seiten  liest.  H/er  findet 
man  auch  Wörter  wie  „Petra- 
Poster",  „Redaktionsschnecke" , 
„faltenfreie  Petra"  und  „wun- 
derschöne Petra"  (ja...  das  ist 
von  mir,  aber  es  mußte  ja  mal 
geschrieben  werden}.  Was  hält 
eigentlich  Petra  von  diesem 
monatlichen  „Brief-Anschwär- 
mungen", in  denen  ihre  Be- 
wunderer (Dich  und  mich  mit 
inbegriffen)  fast  immer  etwas 
über  sie  schreiben?  Nervt  sie 
das? 

So,  das  war's  ouch  schon.  Viel  Spafl 
beim  Kürzen  und  Aniworten  wünsch) 
Dir:  Ma»hias  K. 


1 .  Ich  denke  nicht,  daß  2- 
oder  3D  ausschlaggebend  für 
den  Spielspaß  ist.  Nur  30 
Spiele  entsprechen  eben  eher 
den  Anforderungen,  die  man 
heute  an  die  Grafik  stellt.  Mir 
selbst  ist  es  eigentlich  schnup- 
pe, ob  ein  Game  2-  oder  30 
ist.  Aber  ich  fürchte,  daß  20- 
Abenteuerspiele  den  3D-Ver- 
tretern  langsam  weichen  wer- 
den. Wer  sollte  denn  sonst  die 
ganzen,  tollen  30  Karten  kau- 
fen? Aber  nun  im  Ernst:  was 
stört  Dich  denn  an  den  30- 
Spielen?  Findest  Du  sie  nicht 
auch  schöner?  Ein  „Monkey 
Island"  ist  zwar  nach  wie  vor 
eines  der  besten  Spiele  der 
Welt,  aber  es  sieht  eben  ein 
wenig  „altbacken"  aus.  Seh' 
ich  das  falsch? 

2.  Das  ist  so  eine  Sache  mit 
Petra.  Eigentlich  stört  es  sie 
nicht  -  ich  vermute  auch,  daß 
es  ihr  ein  wenig  schmeichelt. 
Allerdings  ist  Petra  auch  et- 
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was  schüchtern,  und  die  Sa- 
che kann  auch  unangenehm 
für  sie  sein,  wenn  übertrieben 
wird.  Aber  wenn  keiner  die 
Pfade  des  guten  Geschmacks 
und  der  Erziehung  verläßt, 
freut  sie  natürlich  die  Aner- 
kennung ihrer  sehenswerten 
Augen. 

f^IIXITELLIGEIVZ- 
TEST 

Hl  Rainer! 

WOW!  Der  Brief  von  Florian 
hat  in  mir  eine  Flutwelle  der  In- 
spiration und  Philosophie  aus- 
gelöst. Ich  bin  ganz  Eurer  Mei- 
nung. Es  gibt  keine  wirkliche 
Definition  von  „intelligent".  Und 
doch  werden  Menschen  von 
Behörden  oder  vom  Staat  durch 
sogenannte  „  Intelligenzquotien- 
ten" eingestuft,  ohne  zu  wissen, 
was  es  wirklich  bedeutet.  Ich 
persönlich  bin  mir  auch  nicht  si- 
cher, aber  wenn  man  die  Men- 
schen als  intelligente  Spezies 
bezeichnet,  halte  ich  es  doch 
für  eine  positive  Eigenschaft. 
Aber  nun  zum  eigentlichen  The- 
ma: 

Wenn  man  sich  vorstellt,  wie 
schnell  sch  die  Computertech- 
nologie entwickelt  hat,  und  sich 
vorstellt,  wie  es  dann  in  der  Zu 
kunft  aussehen  wird.  Wie  Rai- 
ner schon  sagte,  in  nicht  allzu 
ferner  Zukunft  wird  es  „intelli- 
gente" ( man  könnte  auch  sagen 
„menschliche")  Computer  ge- 
ben. Geschaffen  von  Men- 
schen! Wir  würden  praktisch 
Gott  spielen.  Das  ist  doch  er- 
schreckend! Auf  die  Frage  „Ist 
es  ein  Programm  oder  ein  Lebe- 
wesen" antworte  ich,  daß  wir 
doch  auch  bloß  Programme 
sind,  die  auf  dem  Rechner  na- 
mens Universum  laufen.  Wir 
werden  nie  das  Recht  hab  en, 
zu  bestimmen,  was  „lebt"  oder 
was  „leben"  darf. 
P.S.  Totaler  Systemabsturz  allen 
Virenprogrammiere  rn ! 

Fredie 


Wenn  ich  Abends  in  meiner 
Stammkneipe  sitze  und  mich 
so  umsehe,  kommen  mir  im- 
mer öfter  Zweifel,  ob  man  die 
Menschheit  wirklich  als  intelli- 
gente Spezies  bezeichnen 
kann.  Und  wenn  die  Mensch- 
heit wirklich  „ein  Programm 
ist,  das  auf  dem  Rechner  Uni- 
versum läuft",  hätte  ich  doch 
bitte  gern  den  Bugfix.  Was 
lernen  wir  daraus?  1 .)  Ich 
sollte  meine  Stammkneipe 
wechseln.  2.)  Ich  schweife  zu 
oft  vom  Thema  ab. 
Menschliche  Computer  wird 
es  nie  geben.  Wer  will  schon 
einen  Rechner,  der  sich  wei- 
gert, etwas  zu  tun,  weil  er 
keine  Lust  hat,  die  Notwen- 
digkeit nicht  einsieht  oder  in 
Betrachtungen  versunken  ist, 
die  den  Sinn  des  Lebens  be- 
treffen. Aber  ein  wenig  mehr 
Hirn  könnte  schon  sein.  War- 
um muß  ich  lernen,  mit  der 
Kiste  umzugehen?  Soll  doch 
mein  Siliziumkumpel  lernen, 
mit  mir  umzugehen.  Es  ist 
nicht  einzusehen,  warum  mir 
der  Computer  eine  bestimmte 
Arbeitsweise  und  Logik  auf- 
zwingt -  er  sollte  sich  nach 
meiner  richten.  Das  wird  man 
wohl  in  absehbarer  Zeit  behe- 
ben können.  Leben  wird  da- 
mit noch  lange  nicht  geschaf- 
fen -  eigentlich  sind  damit 
auch  die  Pfade  der  Intelligenz 
nur  ansatzweise  und  mit  Filz- 
pantoffeln beschritten.  Falls 
jemals  Leben  geschaffen  wird, 
werden  das  garantiert  keine 
Programmierer  sein  (die 
Schaffenden  -  nicht  die  Ge- 
schaffenen!), sondern  Gen- 
techniker. Und  dann  sollen  die 
sich  mit  den  moralischen  Fra- 
gen herumplagen.  Ich  jeden- 
falls gehe  jetzt  was  essen  - 
und  das  ist  zweifellos  nicht 
mehr  am  Leben. 
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C&C  2:  Alarmstufe  Rot:  Gegenangriff 

Kompleltlösung:  Die  Alliierten  Seite  840 

Im  ersten  Teil  unserer  KomplelHösung  zur  Missiondisk 
„Gegenangriff"  widmen  wir  uns  den  Missionen  der  Alliierten. 

Krush,  Kill  N'  Destroy 

Allgemeine  Spiel  Strategien  Seite  846 

Für  das  von  Beam  Software  produzierte  Ecfitzeit-Strategie- 
Spiel  geben  wir  ihnen  werlvolle  Tips  an  die  Hand,  um  in 
der  postnuklearen  Welt  zu  bestehen. 

Bundesliga  Manager  97 

Spielstrategien  -  Teil  3  Seite  848 

Wie  führt  man  eine  erfolgreiche  Pressekonferenz?  Wie  läßt  sich 
mit  Hilfe  geschickter  Aniworten  die  Moral  der  Mannschaft  und 
einzelner  Spieler  deutlich  anheben?  Auf  diese  und  weitere 
Fragen  gibt  der  dritte  Teil  unserer  Spielstrategien  Antwort! 

Das  Schwarze  Auge  3 

Komplettlösung  -  Teil  2  Seite  852 

Der  zweite  Teil  unserer  Komplettlösung  führt  Sie  zunächst  zum 
Turm  des  Magiers  und  über  ein  paar  kleinere  Umwege  direkt 
zum  Nest  der  fiesen  Spinnenkönigin! 
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TIPS  &  TRICKS 


Komplettlösung  der  Alliierten 

Cammand  &  Canquer 

Aiarmstufe  Rat:  Gegenangriff 


Für  Königin  und  Vaterland:  Die  Mission-CD  zu  Alarmstufe 
Rot  enthält  jeweils  acht  Missionen  der  alliierten  bzw.  so- 
wjetischen Seite.  Schritt  für  Schritt  zeigen  wir  Ihnen^  wie 
sich  die  teils  recht  knackigen  Aufträge  elegant  und  mit 
möglichst  wenig  Verlusten  bewältigen  lassen.  Dazu  wie 
immer:  detailliertes  Kartenmaterial,  das  Ihnen  in  dieser 
Form  nur  PC  Games  bietet! 

Mission  1 :  Zusammenstoß 

1 .  Ihre  Truppen  treffen  im  Westen  ein  und  werden  sofort  attackiert. 
Ziehen  Sie  die  beiden  Spione  sofort  in  westliche  Richtung  zurück 
und  warten  Sie  ansonsten  tatenlos  ab,  bis  der  erste  Schäferhund 
aufkreuzt  und  von  Ihren  Soldaten  automatisch  erlegt  wird. 

2.  Erstes  Problem:  Wohin  mit  dem  Mobilen  Baufahrzeug?  Nach  Dut- 
zenden von  Probeläufen  hat  sich  eine  Position  rechts  unterhalb 
vom  Startpunkt  (in  der  Nähe  des  Plateaus)  als  die  sicherste  Aus- 
gangsposition herausgestellt. 

3.  Konstruieren  Sie  eine  Basis  und  wefiren  Sie  währenddessen  die 
permanenten  Attacken  ob  (Geschütztürme  und  Bunker  errichten). 
Der  eintreffende  Nachschub  unterstützt  Sie  dabei. 

4.  So  bald  wie  möglich  sollte  eine  zweite  Raffinerie  gebaut  werden. 
Orientieren  Sie  sich  bei  Ihren  Bauvorhaben  in  südliche  Richtung 
(am  Fluß  entlang),  um  frühzeitig  dos  See-Ufer  zu  erreichen. 

5.  Zerstören  Sie  die  beiden  Brücken  (im  Süden  sowie  im  Norden  in 
der  Nähe  einer  Siedlung)  -  dadurch  reduzieren  Sie  schon  mal  die 
Auswahl  der  möglichen  LKW  Fluchtwege. 

6.  Ihr  Ziel  muß  es  sein,  olle  Fluß-Ubergänge  so  zu  sichern,  daß  die 
LKWs  nicht  einmal  den  Hauch  einer  Chance  haben,  heil  hin- 
durchzukommen. Zu  diesem  Zweck  müssen  Sie  entweder  alle 
Ubergänge  und  Furten  verminen  (Werkstall  und  Panzerminen- 


Fahrzeug  konstruieren)  oder 
Geschütztürme  und  Tarn- 
bunker installieren.  Ein  LKW 
kann  unmöglich  zwischen 
zwei  Bunkern  hindurchfah- 
ren, ohne  vorher  abgeschos- 
sen zu  werden.  Zusätzlich 
sollten  Sie  entlang  der 
Fluchtwege  Panzer  verteilen. 
Wenn  die  Meldung  „Ein 
LKW  versucht  zu  entkom- 
men" erscheint,  sollten  Sie 
sofort  abspeichern. 


8,  Sobald  olle  LKWs  zerstört  wurden,  können  Sie  die  Vernichtung 
der  Basis  in  Angriff  nehmen:  In  der  Bucht  im  Süden  der  Karte  er- 
richtet man  eine  Werft  und  baut  Kanonenboote,  mit  denen  die  U- 
Boote  in  den  Gewässern  versenkt  werden.  Von  der  Seeseite  her 
können  dann  Kraftwerke  und  andere  Gebäude  der  sowjetischen 
Basis  bombardiert  werden. 

9.  Mit  Panzern  können  Sie  den  Stützpunkt  problemlos  überrollen. 
10.  Die  Übernahme  der  Radaranlage  im  Nordosten  funktioniert  am 

bequemsten  über  den  Seeweg:  Beseitigen  Sie  sämtliche  U-Boote, 
beladen  Sie  ein  Transport-Boot  mit  Infanteristen,  Panzern  und  ei- 
nem Ingenieur  und  erobern  Sie  dos  Gebäude.  Einen  übermäßig 
hohen  praktischen  Nutzen  hat  das  Ganze  allerdings  nicht;  die 
möglichen  Fluchtwege  (verrät  Ihnen  auch  unsere  Karte)  werden 
lediglich  durch  Signale  markiert, 


Mission  2:  Unter  Tage 

1 .  Wie  bei  allen  Indoor-Missionen  gilt:  Regelmäßig  abspeichern! 

2.  Warten  Sie  den  ersten  Angriff  ab  -  die  attackierenden  Soldaten 
werden  von  Ihren  Söldnern  automatisch  erledigt. 

3.  Sobald  einer  der  Soldaten  die  Konsole  betritt,  wird  der  Flammen- 
turm in  die  Luft  gesprengt. 
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4.  Schicken  Sie  Ihren  Spion  los  und  lotsen  Sie  ihn  an  der  ersten  Kreu- 
zung in  den  Flur  Richtung  Norden.  Dort  findet  er  eine  weitere  Kon- 
sole (Spion  einfach  an  den  Computer  lotsen)  und  zerstört  auf  die- 
se Weise  den  oberen  der  beiden  Flammentürme. 

5.  Der  Spion  wetzt  nun  nach  Süden  an  der  Kreuzung  vorbei  ganz 
nach  Süden.  Die  Waffenfabrik  wird  infiltriert,  wodurch  sich  der 
geparkte  LKW  in  Bewegung  setzt  und  im  rechten  Korridor  wieder 
auftaucht. 

6.  Sobald  der  Spion  ausgestiegen  ist,  dirigieren  Sie  ihn  sofort  (!)  zur 
Konsole  nach  links  oben  (Flammenturm  wird  gesprengt)  und  un- 
mittelbar danach  zum  Flur,  dernach  Norden  führt.  Achten  Sieda- 
bei  immer  auf  die  Schäferhunde,  die  sich  in  dieser  Gegend  tum- 
meln. In  einer  Nische  an  der  rechten  Wand  entdeckt  man  einen 
weiteren  Computer,  der  dafür  sorgt,  daß  alle  granatenwerfenden 
Soldaten  links  oberhalb  davon  innerhalb  weniger  Sekunden  ge- 
tötet werden.  Für  den  Spion  kommt  jetzt  jede  Hilfe  zu  spät  -  über- 
lassen Sie  ihn  den  Hunden  zum  Fraß. 

7.  Die  Soldaten,  die  im  Eingangsbereich  gewartet  haben,  werden 
nun  in  die  Mitte  der  Kreuzung  geschickt  und  beseitigen  alle  Geg- 
ner. Ein  Krieger  rennt  so  weit  in  den  Gang  Richtung  Osten,  bis 
gegnerische  Soldaten  auftauchen.  Aus  sicherer  Entfernung  wird 
auf  die  Fässer  gefeuert  -  und  schon  haben  Sie  ein  paar  Proble- 
me weniger. 

8.  Manövrieren  Sie  die  gesamte  Truppe  weiter  nach  Osten  und  ach- 
ten Sie  vor  allem  auf  die  herumstreunenden  Hunde. 

9.  Nach  Norden  hin  finden  Sie  einen  Raum,  in  dem  ein  Mammut 
patroulliert.  Ein  Soldat  schleicht  sich  an  der  Mauer  entlang  und 
aktiviert  die  Konsole,  die  sich  links  in  einer  Nische  befindet.  Das 
Ergebnis:  Eine  Tesla-Spule  wird  eliminiert,  eine  weitere  Tesla-Spu- 
le  sowie  der  Mammut  erledigen  sich  gegenseitig. 

10.  Ein  paar  Schritte  weiter  nach  rechts  wird  der  nächste  Hund  liqui- 
diert. Heilen  Sie  jetzt  Ihre  Soldaten  mittels  Mechano-Bot. 

1  1 .  Im  nächsten  Raum  erwartet  Sie  erneut  ein  Mammut-Panzer.  Lot- 
sen Sie  einen  Soldaten  an  der  oberen  Wand  des  Bereichs  entlang 
zur  rechten  Mauer  und  lassen  Sie  ihn  die  Konsole  betreten.  Zwei 
Tesla-Spulen  werden  aktiviert  und  erledigen  den  Mammut.  Belas- 
sen Sie  den  Soldaten  in  seiner  Einbuchtung. 

1  2.  Die  restliche  Soldaten-Crew  schickt  man  nach  Süden  an  der  lin- 
ken Tesla-Spule  vorbei. 

1  3.  Die  Soldaten  rennen  nonstop  nach  unten  (nicht  auf  die  drei  Geg- 
ner achten  -  sie  werden  von  der  Tesla-Spule  gekillt)  und  kümmern 
sich  zunächst  um  die  Schäferhunde.  Jetzt  muß  möglichst  bald  die 
gegnerische  Spezialeinheit  erledigt  werden,  um  den  Spion  in  der 
mittleren  rechten  Nische  vor  dem  Exitus  zu  retten.  Die  anderen 
„Bewohner"  dieses  Gefängnis- Traktes  spielen  keine  Rolle. 

14.  Beordern  Sie  alle  Personen  am  unteren  Rand  des  Tesla-Spulen- 
Raums  entlang  nach  Osten  -  auch  hier  wird  man  wieder  auf  Hun- 
de treffen. 

1  5.  Ein  Spion  läuft  in  den  Flur  Richtung  Süden  und  aktiviert  dort  die 
Konsole  in  der  Nische.  Dadurch  werden  die  Flammentürme  ge- 
sprengt und  Tanya  kann  gefahrlos  verschwinden. 

1 6.  Für  den  letzten  Abschnitt  gibt  es  drei  Möglichkeiten.  Die  einfach- 
ste: Tanya  läuft  in  den  Gang  in  östliche  Richtung,  tötet  alle  Hun- 
de und  Soldaten  und  feuert  dann  aus  der  Distanz  auf  die  Olfäs- 
ser.  Der  Spion  betritt  die  Konsole  und  vernichtet  auf  diese  Weise 
die  Flammentürme.  Sobald  eine  Ihrer  Einheiten  den  hinteren  Teil 
betritt,  ist  die  Mission  gewonnen. 


Mission  3:  Kontrollierte  Verbrennung 

1 .  Beladen  Sie  den  BMT  mitfünf  Soldaten  und  schicken  Sie  ihn  nach 
Nordosten,  wo  sich  eine  sowjetische  Basis  befindet.  Nehmen  Sie 
dabei  keine  Rücksicht  auf  Flammentürme  und  Infanteristen  am 
Eingang  des  Stützpunkts. 

2.  Plazieren  Sie  das  Fahrzeug  auf  dem  Plateau  rechts  oberhalb  der 
Kraftwerke.  Direkt  aus  dem  BMT  feuern  Ihre  Soldaten  auf  die  Fäs- 
ser und  zerstören  eines  der  Kraftwerke. 

3.  Kurz  darauf  taucht  ein  Mobiles  Baufahrzeug  auf,  das  Sie  direkt 
zur  Signalrakete  im  Südwesten  der  Karte  lotsen.  Dort  stellen  Sie 
es  auf  und  konstruieren  darum  je  ein  Kraftwerk,  eine  Raffinerie 
und  eine  Cyborg-Fabrik. 
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PC-Upgrades:  Gratis 

erhalten  Sie 
CPU-Lüfter  +  Jumperung 
+  Probelauf  +  Einbauanleitung 
bei  Bestellung  von 
Prozessor  +  Mainboard  - 
so  wird  Ihr  „Alter"  wieder  neu! 


Prozessoren 


Komplett-Systeme 

Alle  PC-Preise  zzgl.  Prozessor I 
Tower  -  256kB  PB  -  PCI 

8MB  RAM -1,2GB  HDD -FDD  798r 
tDE  -  16MB  EDO  -  1,6GB  HDD 

+  lOxCD-ROM  -  Sound  1.198r 
SCSI  -  32MB  DIMM  -  2GB  MDD 

+  12xCD-R0M  -  Soundblaster  1.898^ 


Pentium  133 

278r 

166 

S98r 

200 

948r 

Pentium  MMX  166 

798r 

200 

1.198, 

AMD  5K86  100 

128r 

133 

178r 

166 

298r 

Cyrix/ 6x86  120+ 

168r 

150+ 

198r 

166+ 

248, 

200+ 

478r 

Grafikkarten 

PCI             1MB  ab  48, 

2MB  ab  78, 

30  2MB  ab  98, 

Matrox  Mystique  st  198, 

Millenium  ib  348, 

ElsaWInner^  118, 

Apocslypseab  348, 

DiamontI  Monster  ab  398, 

...u.  V.  a  VGA4<artvi  a  A  r 


Soundkarten 

16blt  ab  48, 
Soundblaster  it  128, 
S-Blaster  64  AWE  328, 

TV /Video  *  198, 


RAM 


PS2/ED0  60ns 
DIMM  60ns /12ns 
Immerzum 
niedrigsten  Tagespreis! 


Gründliche  Beratung 
*  10  Tage  Rack^berecM 
+  6  Monate  Garantie 
+  kulanter  Service 
=  Ihre  Sicherheit! 


CD-ROlVI  158, 


IDE  Bx  ab 
12x  ab 
16x  ab 
SCSI  ab 

CD-  Writer 

Yamatia  /  Teac  ab 
!DE  /  parallel  ^ 
10  Rotilinge  ^ 


158r 

188, 
228, 

278r 

698, 

1.198, 
1098, 
88, 


SCSI-Controller 

Lautsprecher 

Gehäuse 

Modems 

Floppy-Laufwerice 

NetZYierkkarten 


£b  98, 
^  38, 
ab  98, 
^  98, 
£b  38, 
^  48, 


Lieferzeit  meist 

nur  2-3  Tage! 


IVIainboards 


Pentium 

256  kB  IDE  PCI 

ab  178, 

Shuttle 

£b198. 

Chaintech 

ab228. 

Soyo 

ab228. 

Gigabyte 

ab228. 

Asus 

33248, 

Intel 

£b298. 

ATX 

£b298. 

512kB  PB-Cache 

+  38, 

Festplatten 

IDE  1,2  GB  ab 
1,6  GB  ab 
2,1  GB  ab 
2,5GB  ab 
3,1  GB  ab 
4,0  GB  ab 
SCSI  ab 
Zip,  Streamer, 
Wechselplatten 


328, 
378, 
428, 
448, 
478, 
598, 


a.A. 


Monitore   ab  348, 

17"  *  698, 

Drucker     ab  298, 

Color  ab  328, 

Laser  ab  598, 

Scanner  Ezab  228, 
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TIPS  &  TRICKS 


4.  Die  Erztransporter  sollten  vorerst  nur  im  südlichen  Teil  des  Areals 
„grasen". 

5.  Schützen  Sie  die  Basis  von  Anfang  an  mit  Geschütztürmen  und 
Bunkern,  Sobald  Sie  über  eine  Radar-Anlage  verfügen,  sollten  Sie 
zwei  bis  drei  Flak-Geschütze  installieren,  da  die  Sov/jets  ständig 
Luftangriffe  fliegen.  Zerstörte  Verteidigungsanlagen  sollten  stets 
sofort  ergänzt  v/erden.  Verteilen  Sie  Tarnbunker  an  allen  Seiten 
des  Stützpunkts,  um  z.  B.  v/ildernde  Ingenieure  frühzeitig  zu  eli- 
minieren. 

6.  Plazieren  Sie  Panzer  auf  den  angrenzenden  Erz-Feldern  zum 
Schutz  Ihrer  Transporter. 

7.  Sobald  Sie  sich  eingeigelt  haben,  produzieren  Sie  mindestens  ein 
Dutzend  Kampfpanzer.  Ein  Exemplar  schicken  Sie  an  die  Naht- 
sfelle zv/ischen  dem  Gebirge  und  den  Betonmauern  der  sowjeti- 
schen Basis  im  Westen  der  Karte.  Dort  gibt  es  eine  Sicherheits- 
lücke, die  von  den  Tesla-Spulen  nicht  erfaßt  wird:  Zerstören  Sie 
die  Mauer  Stück  für  Stück,  lassen  Sie  aber  den  Abschnitt  vor  dem 


Flammenwerfer  unversehrt.  Lotsen  Sie  nun  Ihre  Kampfponzer 
vorsichtig  durch  die  Basis  und  sammeln  diese  nördlich  des  Stütz- 
punkts. Aufgrund  der  Masse  an  Einheiten  werden  nur  einzelne 
Fahrzeuge  zerstört  bzw.  beschädigt. 

8.  Mit  den  restlichen  Panzern  greifen  Sie  nun  die  Filiale  im  Nord- 
osten an,  lassen  aber  den  Bauhof  auf  eden  Fall  unversehrt.  Ein 
Teil  der  Panzer  kümmert  sich  um  die  F  ammenwerfer,  ein  weite- 
res Bataillon  vernichtet  die  Cyborg-Fobrik.  Das  Uberrollen  der 
sowjetischen  Infanteristen  (Shift-Taste  einsetzen)  ist  grundsätzlich 
effektiver  als  ein  zermürbender  Schußwechsel. 

9.  Ist  die  Basis  erobert,  bestücken  Sie  einen  BMT  mit  mehreren  In- 
genieuren und  schleusen  ihn  gleichermaßen  schnell  wie  vorsich- 
tig durch  den  Stützpunkt.  Der  flinke  BMT  sollte  maximal  einen 
Tesla-Spulen-Stromschlag  abbekommen.  In  der  nordöstlich  gele- 
genen Basis  angekommen,  wird  der  Bauhof  in  den  roten  Scha- 
densbereich geschossen  und  anschließend  von  einem  Ingenieur 
übernommen. 

10.  Ab  jetzt  sind  Sie  in  der  Lage,  Heliports  zu  produzieren.  Aufgrund 
der  reichhaltigen  Erzvorkommen  können  Sie  sich  mindestens 
zwei  Reihen  ö  sechs  Landeplätzen  leisten.  Gruppieren  Sie  die 
Hubschrauber  (Strg  plus  Ziffern-Taste).  Zunächst  werden  die 
Mammut-Panzer  zerstört,  gefolgt  vom  Bauhof  und  den  Kraft- 
werken. Die  nicht  vorhandene  Luftabwehr  (keine  Flaks!)  macht 
es  Ihnen  leicht,  die  Basis  innerhalb  weniger  Minuten  zu  zer- 
stören. Achten  Sie  darauf,  daß  die  Hydrauliköl-Depots  vorerst 
nicht  beschädigt  werden. 

1  1 .  Sobald  auch  die  Fußtruppen  innerhalb  des  Stützpunkts  eliminiert 
sind,  bemannen  Sie  zwei  BMTs  mit  Ingenieuren.  Zusammen  mit 
einigen  Panzern  macht  sich  der  Konvoi  auf  den  Weg  in  Richtung 
Westen.  Die  fünf  Depots  werden  bis  zur  roten  Schadensstufe  zer- 
stört und  von  einem  Ingenieur  übernommen. 

1  2.  Abschließend  grasen  Sie  die  Karte  nach  überlebenden  sowjeti- 
schen Einheiten  ab. 


Mission  4:  Griechenland  1 :  Stavros 

I .  Nach  der  Landung  rennen  Tanya  und  Stavros  nach  Osten  und  er- 
ledigen einige  Gegner.  Kurz  vor  den  Fässern  werden  beide  zurück- 
gezogen, bis  sich  die  anstürmenden  Soldaten  in  Höhe  der  Tonnen 
befinden.  Jetzt  feuert  man  aus  sicherer  Entfernung  auf  die  Fässer. 
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2.  im  folgenden  kommt  es  auf  zügiges  Vorgehen  an:  Manövrieren 
Sie  das  Duo  durch  die  Schlucht  auf  der  linken  Seite  des  Hügels  in 
Richtung  Norden.  Währenddessen  zerstören  sowjetische  Einhei- 
ten das  Dorf. 

3.  Sobald  die  beiden  im  befreundeten  Stützpunkt  (Grüo)  eintreffen, 
sollte  man  sie  direkt  nach  Südwesten  schicken.  In  der  Basis  ent- 
brennt nun  ein  erbitterter  Kampf,  bei  dem  auch  Atombomben  ab- 
geworfen werden. 

4.  Am  Ufer  trifft  ein  Transportboot  mit  fünf  Panzern  ein^  die  zusam- 
men mit  Tanya  und  Stavros  nach  Süden  dirigiert  werden.  Unter- 
wegs auftauchende  Soldaten  werden  eliminiert,  auf  Scharmützel 
mit  Panzern  und  Mammuts  sollten  Sie  sich  nicht  einlassen.  Wich- 
tig ist  in  diesem  Stadium,  daß  die  Units  möglichst  schnell  nach  We- 
sten vordringen. 

5.  Am  unteren  Kartenrand,  kurz  vor  dem  Übergang,  findet  man  ei- 
ne Kiste,  die  die  Schäden  sämtlicher  Einheiten  behebt.  Beim  Uber- 
queren der  Furt  springen  fünf  Fallschirmjäger  ab,  mit  denen  sich 
die  Tesla-Spule  am  anderen  Ufer  ablenken  läßt.  Tonya  läuft 
währenddessen  nach  links  und  zielt  auf  die  Fässer;  das  Kraftwerk 
wird  zerstört,  die  Tesla-Spule  ist  außer  Gefecht. 

6.  Während  sich  die  Panzer  einen  Weg  nach  Westen  bahnen,  läuft 
Tanya  nach  Norden  und  wartet  dort,  bis  die  beiden  Mammuts  Jie 
Mitte  der  Brücke  erreicht  haben.  Werden  die  herumstehenden  Ol- 
fösser  beschossen,  fliegt  die  Brücke  mitsamt  den  Mammuts  in  die 
Luft.  Tanya  folgt  nun  den  anderen  Einheiten  in  Richtung  Südwe- 
sten. 

7.  Alle  Einheiten  wandern  nun  von  der  linken  unteren  Kartenecke 
nach  Norden.  Wenn  der  LKW  zerstört  und  die  zurückbleibende 
Kiste  berührt  wird,  führt  dies  zu  einer  Reparatur  Ihrer  Panzer  und 
Infanteristen. 

8.  Beim  Einfallen  in  die  im  Westen  gelegene  Basis  feuert  Tanya  auf  die 
Fässer,  was  die  Kraftwerke  explodieren  läßt  und  die  Tesla-Spulen 


deaktiviert;  Tanya  und  Stavros  sollten  in  der  linken  oberen  Ecke  der 
Basis  bleiben,  bis  die  Luft  rein  ist.  Die  Panzer  kümmern  sich  derweil 
um  die  beiden  Flammentürme  und  bekämpfen  dann  die 
nachrückenden  Sowjets  -  vor  allem  die  Wachhunde  sind  frühzeitig 
auszuschalten,  um  die  beiden  Einzelkämpfer  nicht  zu  gefähren. 
Am  Strand  werden  fünf  weitere  Panzer  angeliefert,  die  von  Osten 
her  in  den  Kampf  eingreifen.  Bald  sollte  sich  eine  Gelegenheit  er- 
geben, Tanya  und  Stavros  durch  das  Kampfgetümmel  zu  lotsen. 
Sobald  Stavros  den  Transport  f-lubschrauber  auf  dem  Plateau  im 
Nordwesten  erreicht,  haben  Sie  Ihren  Auftrag  erfüllt. 


Mission  5:  Griechenland  2:  Evakuierung 

1 .  Nach  der  Abwehr  der  ersten  gegnerischen  Angriffe  plazieren  Sie 
das  Mobile  Baufahrzeug  am  Ende  des  Weges  und  richten  in  aller 
Ruhe  Ihren  Stützpunkt  ein,  den  Sie  gut  mit  Bunkern  und  Ge- 
schütztürmen sichern  sollten. 

2.  Sobald  Sie  eine  Radaranlage  besitzen,  können  Spione  hergestellt 
werden,  mit  denen  sich  die  gesamte  Karte  aufklären  läßt.  Achten 
Sie  darauf,  daß  der  Spion  möglichst  nicht  in  Siedlungen  hinein- 
läuft, da  ansonsten  die  Zivilisten  ihre  Häuser  verlassen  und  schutz- 
los etwaigen  Hubschrauber-Bombardements  ausgeliefert  sind. 

3.  Produzieren  Sie  möglichst  schnell  sechs  Kampfpanzer,  die  Siezum 
Dorf  unterhalb  der  zerstörten  Brücke  im  Westen  schicken.  Unter- 
wegs müssen  kleinere  Gruppen  feindlicher  Panzer  und  Soldaten 
beseitigt  werden. 

4.  Sobald  eine  Ihrer  Einheiten  ins  Dorf  einfährt,  verlassen  drei  Per- 
sonen die  Kirche  und  können  nun  -  eskortiert  von  zwei  Panzern  - 
in  Richtung  Basis  geschickt  werden.  Warten  Sie  nicht  zu  lange  mit 
der  Befreiung  der  Zivilisten,  da  die  Dörfer  sonst  von  den  Sowjets 
zerstört  werden. 
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TIPS  &  TRICKS 


5.  Nach  und  nach  wer- 
den die  Bürger  aller 
vier  Siedlungen  abge- 
holt und  zum  Stütz- 
punkt gebracht,  wo  sie 
bis  zum  Ende  der  Mis- 
sion bleiben  sollten. 

6.  Bauen  Sie  Ihre  Basis 
bis  zum  Ufer  im  Osten 
aus  und  plazieren  Sie 
dort  eine  Werft.  Mit 
Zerstörern  vernichten 
Sie  nun  alle  U-Boote  in 
den  umliegenden  Ge- 
wässern (auch  jene  im 
südlichen  Bereich  der 
Kartei. 

7.  Jetzt  erfolgt  der  Großangriff  auf  die  Basis  der  Sowjets:  Durch  ge- 
zielte Beseitigung  von  Bauhof  und  Krafh^erken  setzen  Sie  die  Tes- 
la-Spulen  außer  Betrieb  und  legen  die  restliche  Anlage  in  Schutt 
und  Asche. 

8.  Nach  getaner  Arbeit  konstruieren  Sie  zwei  Transportboote,  ver- 
frachten die  Zivilisten  (zwölf  an  der  Zahl)  in  BMTs  und  schicken  al- 
les zum  Strand  im  Osten  der  Karte. 

9.  Transportieren  Sie  zunächst  einige  Infanteristen  sowie  zwei  Pan- 
zer auf  die  Insel  im  Nordosten,  da  dort  einige  Fallschirmspringer 
auftauchen.  Jetztverfrachten  Sie  die  BMTs  in  die  Boofe,  laden  die- 
se auf  der  Insel  aus  und  harren  der  Transport-Hubschrauber,  die 
kurz  darauf  auftauchen. 


Mission  6:  Sibirien  1:  Frische  Spuren 

1.  Wehren  Sie  zunächst  die  Angriffe  der  Sowjets  ab  und  reparieren 
Sie  die  beschädigten  Gebäude. 

2.  In  dieser  Mission  ist  ein  sehr  knapp  bemessenes  Zeitlimit  (20  Mi 
nuten)  vorgegeben,  ehe  der  erste  Konvoi  eintrifft.  Die  anderen 
Gruppen  folgen  im  Abstand  weniger  Minuten.  Weitere  Ein- 
schränkung: Mangels  Bauhof  können  Gebäude  weder  konstruiert 
noch  ersetzt  werden. 

3.  In  den  ersten  drei  Minuten  sollten  Sie  sich  zusätzlich  zum  vorhan- 
denen Erz  Transporter  zwei  weitere  gönnen.  Die  Silos  bieten  Platz 
für  insgesamt  6.500  CreditsI 

4.  Speichern  Sie  ab  und  lassen  Sie  fünf  Panzer  produzieren.  Achten 
Sie  immer  darauf,  daß  einige  Panzer  in  der  Nähe  der  Basis  so- 


wie auf  den  Erzfeldern  stationiert  sind  (Tip:  Eskorf-Funktion  für  die 
Erzsammler  aktivieren).  Die  Panzer  fahren  auf  dem  Weg  im  Süden 
entlang  Richtung  Osten,  erledigen  einen  Panzer  (zusätzlich  Hub- 
schrauber einsetzen)  und  beseitigen  alle  sowjetischen  Einheiten  in 
der  Nähe  der  Brücke  im  Südosten.  Die  Brücke  selbst  sollte  dabei 
unbedingt  intakt  bleiben  -  daher  nicht  auf  die  Fässer  feuern  oder 
Einheiten  bombardieren,  die  sich  auf  dem  Ubergang  befinden. 

5.  Produzieren  Sie  in  der  Zwischenzeit  drei  Panzerminenleger.  War- 
ten Sie  ab,  bis  der  Mammutpanzer  außer  Reichweite  ist,  und 
plazieren  Sie  drei  Minen  auf  dem  Weg  (siehe  Abbildung).  Bei  der 
nächsten  Tour  fliegt  der  Panzer  in  die  Luft. 

6.  Die  beiden  anderen  Minenleger  verminen  derweil  die  Brücke,  da 
der  erste  Konvoi  diesen  Weg  wählen  wird  und  dadurch  sicher  zer- 
stört wird, 

7.  Anschließend  muß  die  gesamte  Gegend,  dabei  vorrangig  die 
Pfade,  mit  Minen  versehen  werden.  Setzen  Sie  dazu  mindestens 
fünf  Panzerminen  Leger  ein.  Die  Karte  zeigt  Ihnen,  welche  Gebiete 
am  gefährdetsten  sind.  An  Kreuzungen  sollten  zusätzlich  kleine 
Panzer-Bataillons  Wache  schieben.  Mit  Schützen  besetze  BMTs 
können  im  Notfall  flüchtende  LKWs  auch  in  letzter  Sekunde  noch 
abfangen. 

8.  Zerstörte  LKWs  hinterlassen  eine  Kiste  mit  spaltbarem  Material, 
die  bei  Berührung  eine  Atombomben-Explosion  nach  sich  zieht 
und  alle  Einheiten  sowie  die  Minen  in  unmittelbarer  Umgebung 
augenblicklich  liquidiert.  Aus  Sicherheitsgründen  sollten  Sie  Ihre 
Einheiten  aus  diesem  Gebiet  evakuieren  und  für  die  Sprengung 
der  Kisten  einen  Infanteristen  opfern. 

9.  Je  nachdem,  welche  Regionen  Sie  zuerst  verminen,  werden  die 
Konvois  sowie  sowjetische  Panzer  und  Tesla  Panzer  an  anderer 
Stelle  auftauchen.  Ziel  aller  Ausbruchversuche  sind  drei  Schluch- 
ten im  Osten  der  Karte  -  achten  Sie  auf  die  Rauchsignale, 

10.  Alternative  Strategie:  Produzieren  Sie  von  Anfang  an  Panzer  und 
verteilen  Sie  diese  entlang  der  drei  Fluchtwege.  Zerstörte  Ein 
heiten  sollten  sofort  ersetzt  werden! 


Mission  7:  Sibirien  2:  In  der  Falle 

1 .  Vernichten  Sie  die  Einheiten,  die  beim  Eintreffen  des  Mobilen  Bau- 
fahrzeugs aufkreuzen.  Faustregel:  Panzer  gegen  Panzer,  Artille- 
rie und  Soldaten  gegen  Infanteristen. 

2.  Errichten  Sie  schnell  einen  Bauhof  nebst  Kraftwerk,  Erzraffinerie 
und  Cyborg-Fabrik.  Das  versetzt  Sie  in  die  Lage,  Tarnbunker  und 
Geschütztürme  bauen  zu  können.  Eine  zweite  Erzraffinerie  be- 
schleunigt den  Ausbau  erheblich. 


fludilwtg  3 
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3.  Noch  während  die  per- 
manenten Attacken  an- 
halten, erweitern  Sie  die 
Basis  auf  das  gegenü- 
berliegende Ufer  (Furt 
nutzen!)  und  installieren 
am  Fluß  entlang  in  östli- 
cher Richtung  Geschutz- 
türme  sowie  Bunker. 

4.  Mit  Kampf panzer-Ver 
bänden  (jeweils  fünf 
Stück)  sichern  Sie  sämtliche  Flußübergänge  über  die  gesamte  Kar- 
tenbreite. Damit  lassen  sich  die  LKWs  abfangen,  die  die  Flucht  aus 
der  sowjetischen  Basis  im  Süden  wagen.  Das  erste  Fahrzeug  wählt 
den  äußersten  linken  Ubergang,  das  zweite  den  nächsten  nach 
den  beiden  Brücken  (die  übrigens  von  abgeworfenen  Bomben  zer- 
stört werden)  usw.  Ist  ein  Weg  versperrt,  wird  einer  der  rechten 
Ubergänge  genutzt. 

5.  Nach  ihrer  Zerstörung  hinterlassen  die  LKWs  kleine  grüne  Kisten 
mit  explosivem  Inhalt.  Falls  eines  der  Pakete  in  der  Nähe  von  Ge- 
bäuden und  Einheiten  liegt,  evakuieren  Sie  sämtliche  Units  und 
verkaufen  die  Bauwerke  in  der  Umgebung.  Dann  opfern  Sie  eine 
billige  bzw.  angeschlagene  Einheit  und  sprengen  den  Behälter 
vorsichtshalber  in  die  Luft. 

6.  Sichern  Sie  mit  Ihren  Panzern  die  Erzbestände  im  Nordosten  und 
Südwesten  der  Karte.  Von  der  Seeseite  aus  (Werft  errichten,  Zer- 
störer produzieren  und  am  Ufer  verteilen)  können  Sie  die  sowje- 
tischen Sammler  unter  Beschuß  nehmen  -  achten  Sie  aber  auf  U- 
Boote  und  Tesla-Spulenl 

7.  Sobald  Sie  den  Südwesten  kontrollieren  und  sämtliche  LKWs  zer- 
stört sind,  können  Sie  mit  dem  Auseinandernehmen  des  sowjeti- 
schen Stützpunkts  beginnen.  Die  Artillerie  zielt  im  Westen  der  Ba- 
sis über  den  Berg  auf  die  Kraftwerke,  um  die  Tesla-Spulen  außer 
Gefecht  zu  setzen.  Anschließend  rücken  Panzerverbände  nach 
und  machen  die  Basis  dem  Erdboden  gleich. 


Mission  8:  Wildnis 

1 .  Schmettern  Sie  die  ersten  Angrif- 
fe ab,  errichten  Sie  einen  Bauhof 
und  installieren  Sie  einen  Stütz- 
punkt. Das  zweite  Baufahrzeug 
wird  zusammen  mit  zwei  Kampf- 
panzern nach  Osten  gelotst;  die- 
se Filiale  wird  dazu  dienen,  den 
Erz-Abbau  und  die  Produktion 
von  Einheiten  zu  beschleunigen. 

2.  Sehr  wichtig:  Sorgen  Sie  für  um- 
fangreiche Verteidigungsanlagen.  An  den  Rändern  einer  Basis 
sollten  unbedingt  Geschütztürme,  Bunker  und  Flakgeschütze  auf- 
gestellt werden.  In  regelmäßigen  Abständen  wird  Ihr  Bauhof  Be- 
such von  Fallschirmjägern  bekommen;  zwei  benachbarte  Tarn- 
bunker schützen  den  Bauhof  vor  den  Eindringlingen. 

3.  Weiten  Sie  Ihr  Staatsgebiet  allmählich  nach  Süden  hin  aus.  Pan- 
zer und  Rak-Zeros  schützen  Ihre  Transporter  vor  Attacken  zu  Lan- 
de und  in  der  Luft.  Eine  größere  Kampfpanzer-Armee  bringt  das 
große  Erzfeld  im  Osten  unter  Kontrolle  und  sprengt  durch  den  Be- 
schuß der  Olfelder  die  beiden  Brücken.  Der  Zugang  im  Süden  wird 
massiv  versperrt,  während  am  Flußufer  stationierte  Artillerie  die 
anstürmenden  Infanteristen  vernichtet. 

4.  Verschaffen  Sie  sich  mit  Spionen  (Vorsicht  vor  den  Wachhunden!) 
und  Panzern  einen  Uberblick  über  die  drei  sowjetischen  Basen  im 
Süden.  Die  Kampfhubschrauber  Ihrer  mindestens  zehn  Heliports 
werden  in  zwei  Verbände  (mittels  Strg-  und  Nummern-Taste)  un- 
terteilt und  fliegen  Angriffe  auf  die  Flak-Geschütze  im  linken  Stütz- 
punkt. Zerstört  man  die  Kraftwerke,  stellen  die  Tesla-Spulen  keine 
Gefahr  mehr  dar. 

5.  Dank  der  ausgedehnten  Erzfelder  steht  genügend  Nachschub 
für  ein  gigantisches  Panzer -Heer  zur  Verfügung;  die  vollständige 
Zerstörung  der  Stützpunkte  ist  nur  eine  Frage  der  Zeit. 
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TIPS  &  TRICKS 


Allgemeine  Spielstrategien  -  Teil  I 


Krush,  Kill  Destray 


Der  erste  Teil  der  Komplettlösung  beinholtet  ollgemeine 
Strategien,  die  zur  Lösung  der  einzelnen  Missionen, 
denen  wir  uns  im  nächsten  Monat  widmen,  nötig  sind. 


Routefinding:  Ein  Schwachpunkt  von  KKND  ist  leider  das  nicht  ganz 
so  perfekte  Routefinding  der  Einheiten.  Des  öfteren  blockiert  ein  In- 
fanterist einen  Tankwagen,  oder  ein  Panzer  fährt  riesige  Umwege 
(wohlmöglich  durch  feindliches  Gebiet),  weil  sein  direkter  Pfad  ver- 
sperrt ist.  Behalten  Sie  Ihre  Einheiten  also  immer  gut  im  Auge. 


Allgemeine  Tips  und  Tricks 

Obwohl  KKND  dem  erfahrenen  Echtzeit-Strategen  auf  den  ersten  Blick 
wie  eine  logische  Fortsetzung  der  bekannten  Titel  wie  WarCraft  und 
Command  &  Conquer  erscheint,  so  hat  es  doch  seine  ganz  eigenen 
Besonderheiten  und  kunii  deshalb  iiiclil  ttinfuth  mit  den  ultbekucinten 
Strategien  gespielt  werden. 

Die  Einheiten 

Es  gibt  bei  KKND  grundsätzlich  nur  Landeinheiten,  bestehend  aus 
Infanterie  und  Fahrzeugen. 

Die  Infanterie:  Ganz  im  Gegensatz  zu  den  meisten 
anderen  Spielen  des  Genres  spielt  die  Infanterie  bei 
KKND  eine  bedeutende  Rolle.  Der  Computergegner 
stellt  seine  Angriffstruppen  grundsätzlich  aus  einer 
Mischung  aller  verfügbaren  Einheiten  zusammen, 
und  in  größeren  Mengen  stellen  sogar  die  eher 
schwächlich  anmutenden  Schützen  bzw.  Berserker  eine  ernstzuneh- 
mende Bedrohung  dar.  Ein  Pulk  erfahrener  Infanteristen  ist  durch  die 
Selbstheilung  (siehe  Kampferfahrung)  Gold  wert. 


Die  Fahrzeuge:  Sie  sollten  Ihre  schweren  Fahrzeuge 
immer  durch  eine  Reihe  von  Infanteristen  schützen, 
da  sie  a)  teuer  und  b)  schwer  zu  reparieren  sind. 
Meistens  ist  es  billiger  und  vor  allem  schneller,  neue 
Fahrzeuge  zu  bauen,  als  alte  reparieren  zu  lassen. 
Die  Ausnahme  sind  schwere  Fahrzeuge  mit  hoher 
Kampferfahrung,  da  lohnt  sich  eine  Reparatur  schon. 


Kampferfahrung:  Wenn  Ihre  Einheiten  dem  Gegner  so  richtig  eins  auf 
die  Mülze  geben,  steigt  Ihr  Erfahrungswert.  Mit  steigender  Erfahrung 
nimmt  die  Zielgenauigkeit  und  die  Feuerrate  zu,  und  neue  Taktiken  und 
Fertigkeiten  werden  eniwickelt.  Infanteristen  lernen,  mit  einem  Ver- 
bandskasten umzugehen  und  heilen  sich  ch  cip.r  hlniiRn  Frfnhrungs- 
stufe  selbst,  sobald  sie  stillstehen  (ACHTUNG!  Fahrzeuge  und  Tiere  hei- 
len sich  nicht  selbst). 


In  den  meisten  Fällen  empfiehlt  es  sich,  den  Gegner  in  die  Enge  zu  treiben 
und  dann  unter  Beschuß  zu  nehmen. 


Die  Basis 

Auch  beim  Basisbau  sollten  Sie  Ihre  alten  Erfahrungen  gründlich  über- 
denken. Einmal  errichtete  Gebäude  können  nicht  wiederverkauft  (ich 
habe  mich  sowieso  immer  gefragt,  wer  die  Dinger  kauft)  oder  abge- 
rissen werden.  Sollten  Sie  wirklich  mal  ein  Gebäude  loswerden  wol- 
len, so  müssen  Sie  es  von  eigenen  (oder  feindlichen)  Einheiten  zerstören 
lassen.  Des  weiteren  sollten  Sie  Ihre  Gebäude  nicht  zu  dicht  aneinan- 
der bauen,  da  es  sonst  zu  sehr  ärgerlichen  Stauungen  innerhalb  der 
Basis  kommen  kann.  Reparaturen  an  Gebäuden  können  nur  von  Tech- 
nikern bzw.  Mechanikern  erledigt  werden.  Bei  stark  umkämpften  Ba- 
sisteilen empfiehlt  es  sich  immer,  einen  Techniker  bereitstehen  zu  ha- 
ben. Der  Vorteil  der  Techniker  ist,  daß  sie  nicht  nur  den  momentanen 
Schaden  beheben,  sondern  auch  neue  Beschädigungen,  die  während 
der  Reparatur  erst  angerichtet  werden,  gleich  mitreparieren. 

Erdöl:  Eine  solide  Rohstoffversorgung  ist  das  A  und  O  einer  erfolgrei 
chen  Mission.  Bauen  Sie  Gebäude  wie  Schmieden,  Gehege,  For- 
schungsstationen und  Bauschuppen  immer  in  Richtung  der  Ölquellen. 
Die  Kraftwerke  sollten  so  nah  wie  nur  irgend  möglich  an  den  Olbohr- 
türmen  stehen.  Es  empfiehlt  sich  immer,  die  anfänglich  vorhandenen 
Ressourceneinheiten  in  mehrere  Oltürme  und  Kraftwerke  zu  investie- 
ren. Achten  Sie  auch  auf  die  Menge  des  vorhandenen  Ols,  und  er- 
schließen Sie  rechtzeitig  neue  Vorkommen. 

Technologiegrad:  Sobald  Sie  eine  Alchemie-Halle 
bzw.  ein  Forschungslabor  bauen  können,  kann  der 
Technologiegrad  Ihrer  Gebäude  aufgewertet  wer- 
den. Zu  beachten  ist  vor  allem,  daß  sich  der  TG  nur 
auf  das  jeweilige  Gebäude  bezieht.  Neue  Einrich- 
tungen der  gleichen  Art  fangen  wieder  bei  TG  1  an. 
Die  Aufwertung  eines  Gebäudes  kostet  pro  Grad  300  Ressourcenein- 
heiten und  dauert  eine  gewisse  Zeit.  Neben  neuen  Einheiten  erhalten 
Sie  beim  Upgrade  des  Vorpostens/Clanhalle  auch  eine  Kartenfunkti- 
on (TG  2)  und  ab  TG2  je  eine  neue  Verteidigungseinrichtung  pro 
Techlevel 


Verteidigungstürme:  Leider  erlaubt  KKND  nur  die  Er- 
richtung von  acht  beliebigen  Verteidigungstürmen. 
Überlegen  Sie  sich  also  gut,  wo  Sie  Ihre  Verteidigun- 
gen plazieren. 


Technologiebunker:  Auf  einigen  Karten  gibt  es  sogenannte  Technolo 
giebunker.  Wenn  Sie  mit  einer  Einheit  direkt  neben  diese  Gebäude  fah- 
ren, öffnen  sie  sich  und  geben  ihren  Inhalt  frei.  Entweder  sind  Res- 
sourcen oder  einzigartige  Einheiten  drin!  Diese  ganz  besonderen  Ein- 
heiten können  mitunter  spielentscheidend  sein,  weil  sie  Ihnen  den  nöti- 
gen Vorsprung  geben.  Leider  können  diese  „Supereinheiten"  nicht  re 
pariert  werden,  gehen  Sie  also  vorsichtig  damit  um. 


Strategie 

Ausbluten  lassen:  Der  Gegner  ist  grundsätzlich  an  seiner  Ressourcen 
Versorgung  am  empfindlichsten  zu  treffen.  Wenn  Sie  es  schaffen,  soll- 
ten Sie  auf  einen  Schlag  mehrere  Oltürme  vernichten.  Der  Computer- 
gegner hält  nicht  viel  vom  Sparen  und  kann  so  mit  einem  Streich  in  die 
Armut  getrieben  werden.  Wenn  Sie  einen  unbewachten  Olbohrturm 
finden,  stellen  Sie  einfach  ein  paar  Einheiten  daneben  und  zerstören  Sie 
die  anrollenden  Tankwagen.  Nehmen  Sie  den  Olturm  mit  Saboteu- 
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Ebenfalls  empfehlenswert:  Einheilen  sammeln  und  dann  mit  einer  grofien, 
schlagkräftigen  Truppe  zum  Angriff  übergehen. 

ren/Vandalen  ein  und  warten  Sie  auf  den  nächsten  Turm.  Solange  der 
Gegner  genug  Geld  hat,  wird  er  versuchen  neue  Türme  zu  bauen. 

Einheiten  anlocken:  Benutzen  Sie  eine  schnelle  Einheit  (z.  B.  Motor- 
rad), um  die  Aufmerksamkeit  auf  sich  zu  richten.  Ziehen  Sie  sich  dann 
schnell  hinter  die  eigenen  Linien  zurück.  Der  Gegner  ist  so  sehr  auf  sein 
Ziel  fixiert,  daß  er  es  blind  verfolgt.  Ihre  Verteidigungslinie  hat  freie 
Schußlinie  auf  den  Feind,  ohne  daß  dieser  das  Feuer  erwidert. 

Gegenangriff:  Die  Kl  des  Feindes  ist  so  programmiert,  daß  er  eine 
ganze  Zeit  lang  Einheiten  baut  und  in  seiner  Basis  zusammenzieht. 
Wenn  er  eine  gewisse  Truppenstärke  zusammen  hat,  greift  er  an.  In 
diesem  Augenblick  (wenn  er  losmaschiert)  ist  die  Basis  so  gut  wie 
schutzlos,  und  Sie  können  einen  hinterhältigen  Angriff  durchführen  und 
mit  etwas  Glück  einige  Gebäude  einnehmen  oder  zerstören. 


Verteidigungen  reparieren:  Wie  schon  erwähnt, 
sollten  Sie  immer  ein  paar  Mechaniker/Techniker 
bereithalten.  Bei  einem  Angriff  auf  Ihre  Verteidi- 
gungseinrichtungen reparieren  Sie  die  Türme  (siehe 
Basis).  So  überlebt  ein  Turm  ziemlich  lange  und  setzt 
dem  Gegner  heftig  zu,  ohne  daß  Sie  eigene  Einhei- 
ten opfern  müssen. 


IHeckenschützen:  Ab  TL  5  können  Sie  diese  Infanteristen  produzieren. 
Sie  stellen  die  schlagkräftigsten  Einheiten  des  ganzen  Spiels  dar.  Ein 
Pulk  von  diesen  Experten  kann  es  mit  jedem  Feind  aufnehmen.  Lassen 
Sie  sich  nur  nicht  von  Fahrzeugen  über  den  Haufen  fahren,  und 
nutzen  Sie  den  Vorteil  der  Selbstheilung. 

Luftangriffe:  In  den  letzten  Missionen  stehen  Ihnen 
Luftangriffe  zur  Verfügung.  Dafür  müssen  Vorpo- 
sten/Clanhalle und  Maschinenschuppen/Bestien- 
gehege auf  den  höchstmöglichen  TL  aufgewertet 
werden.  Ein  Wespenangriff  der  Mutanten  kostet 
1 500  Einheiten,  der  Bomber  der  Uberlebenden 
2000.  Beide  Luftangriffe  machen  1500  Schade  nspunkte  (siehe 
Trefferpunkttabelle)  und  richten  somit  immensen  Schaden  an.  Sie 
können  mehrere  Luftangriffe  „kaufen"  und  „sammeln",  um  z.  B.  Ge- 
bäude zu  zerstören.  Alle  Gebäude  -  mit  Ausnahme  von  Vorpo- 
sten/ clanhalle  -  werden  durch  drei  Bombentreffer  zerstört.  Wenn  Sie 
Ihre  Luftangriffe  gegen  Gebäude  richten,  sollten  Sie  zwischen  zwei 
eng  beieinander  liegende  Einrichtungen  zielen.  Zur  Vorbereitung 
einer  Offensive  ist  es  ratsam,  gegnerische  Truppenkonzentrationen 
zu  bombardieren.  Die  Lufteinheiten  kommen  aus  einer  zufällig 
bestimmten  Position  am  Kartenrand  und  können  von  allen  gegneri- 
schen Einheiten  angegriffen  werden.  Speichern  Sie  am  besten  vor 
einem  Angriff  ab,  wäre  ja  schade,  wenn  der  wertvolle  Bomber  noch 
vor  der  Attacke  vom  Himmel  fällt. 

Florian  Weidhase  ■ 
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TIPS  &  TRICKS 


Spielstrategien  -  Teil  3 

BunÜEsHga  Manager  37 


Zum  dritten  und  vorerst  letzten  Mal  gewährt  BM  97- 
Designer  Werner  Krähe  den  PC  Games-Lesern  einen 
ebenso  intensiven  wie  exklusiven  Blick  in  die  geheimsten 
Details  seines  Fuflballmanagers.  Hier  erfahren  Sie,  wie 
Sie  sich  bei  den  Interviews  gut  aus  der  Affäre  ziehen  und 
mit  welchen  Methoden  man  die  Jahreshauptversammlung 
eines  Vereins  „überlebt". 


Ith  •*on*e  ichoc  ■Sc  ric*t^cn 

>■ 

HcmHifi  dilbiclE 

Mo  OeriicTi  Sic  Stent     Vcic  fin  <r> 

Hg-  avat&n  tn  n^cftsrer  'f. 

ikcrJatircn? 

eres  3Eral  s  heute 

Interviews 

Die  Befragungen  nach  einem 
Spiel  durch  einen  der  fünf 
Fernseh-Reporter  haben  mehr 
Einfluß,  als  Ihnen  vielleicht  bis- 
lang bewußt  war.  Da  die  mit- 
unter „lästigen"  Interviews 
(wie  in  der  Realität)  für  einen 
Trainer  nicht  „deaktivierbor" 
sind,  müssen  Sie  sehr  genau 
überlegen,  welche  Sprüche  Sie  zum  Besten  geben. 

Grundlagen 

Für  jede  Frage  verwaltet  das  Progromm  intern  sechs  Antworten,  wo- 
von Ihnen  jeweils  vier  zufällige  Varianten  präsentiert  werden.  Die  Ant- 
wort beeinflußt  wiederum  Ihr  Image  (bzw.  das  Ansehen  Ihres  Vereins] 
in  vier  wichtigen  Bereichen:  Werbung,  Fans,  DFB  und  Bank. 

I  „VVerbung"  betrifft  den  Sponsoring-Bereich:  je  besser  Sie  bei  den 
Werbepartnern  dastehen,  desto  lukrativer  werden  die  Angebote  aus- 
fallen, 

I  „Fans"  sorgen  für  ein  volles  Stadion  und  sind  damit  bares  Geld  wert. 
I  Der  „DFB"  entscheidet  über  die  Erteilung  der  Bundesliga-Lizenz  und 

dadurch  das  Schicksal  Ihres  Vereins. 
I  Die  „Bank"  korrigiert  ihre  Kreditkonditionen  bei  guten  Kunden  ggf. 

nach  unten. 

Am  unteren  Bildschirmrand  sind  die  Portraits  von  fünf  Persönlichkeiten 
abgebildet,  die  Ihren  Kommentar  bewerten  und  einen  oder  mehrere 
Bereiche  beeinflussen.  Im  einzelnen  sind  dies: 


Oer  Pressesprecher    Der  Fußbmllmlt-      Der  Rocksmntfer   Der  DFB-President  Ex-Wirlschofis- 
Wes  VDW  Henry     meisfer  Fiedhelm        Mocco  Re^        fmsf  im^rmmr\n        minister  Dr 
Waimblut  Schibulskie  Wallher  Export 

Am  Ausschlag  des  Zeigers  beim  Anklicken  einer  Möglichkeit  können 
Sie  die  Reaktion  ablesen.  Solange  Ihr  Image  im  „grünen  Bereich"  liegt, 
ist  alles  in  Ordnung.  Herrscht  hingegen  „Alarmstufe  Rot"  bei  einem 
Vertreter,  müssen  Sie  darauf  achten,  daß  Sie  ihn  nicht  noch  weiter  ver 
ärgern.  Beispiel:  Wenn  Sie  auf  einen  guten  „Draht"  zum  DFB  Wert  le- 
gen oder  Ihre  Lizenz  bedroht  ist,  sollten  Sie  die  Antworten  so  wählen, 
daß  diese  insbesondere  Herrn  Labermann  in  den  Kram  passen.  Auch 
den  Ex-Wirtschaftsminlster  darf  man  in  diesem  Fall  nicht  verärgern. 

So  lesen  Sie  das  Diagramm:  je  höher  die  Säule  (Minimum  0  Punkte, 
Maximum  1  0  Punkte),  desto  größer  der  Einfluß  der  Person  auf  eines 
der  vier  Gebiete. 


Ob  und  wie  stark  Sie  einen  der  zehn  Meinungsbilder  beeinflussen  kön- 
nen, hängt  von  acht  Faktoren  ab,  wobei  die  Personen  individuelle  An- 
sprüchestellen. Unterschieden  wird  zwischen: 


Au^irkungen  auf  W«rbunr)  /  Fansi  DFB  f  Bant 
Reporter 

-  1 

1 

i  ■  ■ 

i. 

[Ii 

kl 

Auswiikungcn  au  Werbung  /  Fans  /  DFB  I  Bank 


I  Finanzieller  Aspekt 

(Sponsoren,  Kontostand...) 
I  Sportlicher  Aspekt 

(Aufstellung,  Taktik...) 
I  Freundlichkeit 
I  Ehrgeiz 

I  Gehalt  (Tiefgang,  Sinn) 

I  Wertung  (kein  Wischi- 
waschi-Gerede, 
sondern  Beziehen  einer 
eindeutigen  Position) 

I  Intelligenz 

I  Humor 

Eine  Antwort,  die  die 
sportliche  Seite  in  den  Vor- 
dergrund stellt,  kommt 
beim  Fußball-Altmeister 
freilich  besser  an  als  bei 
Mocco  Rex.  Andererseits 
wird  der  Ex-Wirtschafts- 
minister über  eine  intelligente,  sinnvolle  und  ökonomisch  orientierte 
Aussage  glücklicher  sein  als  seine  Kollegen. 


Null,  einer  oder  zwei 

0) 

c 

o 

Ol 

Punkte  legen  fest,  wie 
stark  ein  Bereich  von 
einer  Antwort  betrof- 
fen ist. 

H.Wormblu 

F.  Schibulsici 

M.  Rex 

E.  Labermor 

Dr.  W.  Expo 

E.  von  Grau 

W.  Kleinkor 

W.  Grosnosi 

H.  Gdlrich 

iO.  Armwich 

Finanzen  „i^aa«ii^.. 

1 

0 

2 

2 

3 

2 

0 

2 

1 

0 

Sport 

2 

3 

1 

2 

2 

3 

2 

2 

3 

1 

FreundlichlciEs^F'''''^ 

3 

1 

0 

3 

2 

3 

2 

1 

3 

3 

Ehrgeiz 

3 

1 

3 

2 

1 

1 

0 

3 

2 

0 

2 

1 

1 

1 

3 

2 

1 

2 

3 

0 

Wertung  . 

2 

3 

2 

1 

0 

1 

2 

2 

1 

3 

Intelligenz  :|HH|B 

2 

0 

1 

2 

3 

2 

1 

2 

2 

0 

Humor 

2 

1 

1 

3 

0 

1 

1 

1 

2 

3 

Spieler-  und  Team-Moral 

Mit  vielen  Antworten  nehmen  Sie  Einfluß  auf's  Gemüt  einzelner  Spieler 
und/ oder  dergesamten  Mannschaft.  Wenn  Sie  einen  Kicker  in  den  Him- 
mel loben  und  seine  Unentbehrlichkeit  herausstellen,  wird  die  Stimmung 
des  restlichen  Kaders  in  den  Keller  stürzen.  Sie  können  in  den  meisten 
Fällen  eindeutig  Position  beziehen  oder  sich  eher  diplomatisch  aus  der 


Frage:  „Spieler  X  hat  schlechte 

0) 

-ü 

_IZ 

N 

Trainingsleistungen  gebracht. 

c 

u 

cn 

C 

<u 

Warum  haben  Sie  ihn  aufgestellt?" 

Finanz 

Sport 

Freunc 

Ehrgei 

D 
-C 

Ol 

O 

Wertui 

_c 

o 
E 

3 
X 

Er  hat  bewiesen, 

daß  er  im  Spiel  gute  Leistungen  zeigt. 

1 

2 

2 

1 

2 

2 

1 

1 

Auf  einen  Spieler  mit  seinen 

Qualitäten  kann  man  nur  schwer  verzichten 

1 

2 

2 

2 

1 

0 

2 

1 

ich  will  ihm  noch  eine  Chance  geben. 

1 

1 

1 

2 

2 

2 

1 

1 

Einen  schlechten  Tag  hat  jeder  einmal. 

1 

1 

1 

1 

1 

2 

0 

1 

Ich  habe  keine  Alternativen. 

0 

0 

2 

1 

1 

0 

0 

1 

Wir  haben  darüber  geredet. 
Die  Probleme  sind  beigelegt. 

2 

1 

1 

1 

2 

2 

1 

1 

848     PC  Games  6/97 


Sache  herausreden  und  somit  die  positiven  wie  negativen  Ausv*/irkun- 
gen  relativ  gering  halfen.  Je  noch  Aussage  kann  sich  die  Maral  beim 
betroffenen  Spieler  und  der  Mannschaft  um  maximal  sechs  Punkten  er- 
höhen oder  verringern. 

Auswirkungen: 

Die  beiden  ersten  Antworten  werden  die  Moral  des  Spielers  deutlich 
steigern.  Auch  Antwort  3  und  4  haben  noch  positive  Auswirkungen, 
während  die  letzten  Statements  eher  neutral  gehalten  sind.  Hingegen 
wird  Mannschaftsmoral  im  zweiten  Fall  einen  Dämpfer  erhalten  und 
bei  Antwort  5  („keine  Alternativen")  hochgradig  gefährdet.  Die  ande- 
ren Möglichkeiten  betreffen  die  Mannschaft  kaum  und  haben  von  da- 
her keine  oder  nur  geringfügige  Effekte. 


Frage:  Spieler  X  ist  nicht 
ganz  fit.  Werden  Sie  ihn 
einwechseln? 


2 

2 

1 

1 

1 

2 

1 

m 

mm 

1 

2 

Ö 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

2 

2 

T 

2 

1 

1 

1 

0 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

0 

Das  hängt  von  der  Spielsituation  ab. 
Brtürlich.  Die  Mannschaft  b^^ß^ 
Würden  Sie  ihn  denn  ejnwech5eln?_ 
werde  noch  ^flHHHHH 
Die  Mannschaft  schafft  es  auch  ohne  ihn. 


Auswirkungen: 

Die  dritte  Antwort  läßt  die  Teammoral  massiv  sinken,  hebt  aber  natür- 
lich die  Stimmung  beim  Betroffenen.  Dazu  umgekehrt  verhält  es  sich 
bei  der  letzten  Möglichkeif.  Alle  anderen  Aussagen  sind  mehr 
oder  minder  unverbindlich  und  haben  keine  besonders  dramatischen 
Konsequenzen, 


SOGEHEN  SIE  VOR: 

1 .  Schritt 

Analysieren  Sie  die  Frage:  Wird  ein  einzelner  Spieler  angesprochen? 
Steht  die  Leistung  der  Mannschaft  oder  der  Verein  im  Mittelpunkt?  Be- 
zieht sich  die  Frage  auf  den  Trainer  und  seine  Methoden?  Geht  es  um 
die  Finanzen  (z.  B.  leere  Werbeflächen,  Schulden)? 

2.  Schritt 

Setzen  Sie  Prioritäten!  Was  ist  Ihnen  in  Ihrer  DERZEITIGEN  Situation 
am  wichtigsten:  Werbung,  Fans,  DFB  oder  Bank?  Können  Sie  es  sich 
erlauben,  einen  Einzelspieler  zu  verärgern,  nehmen  Sie  die  Mann- 
schaft in  Schutz  oder  wollen  Sie  öffentlich  Kritik  üben? 

3.  Schritt 

Zusammen  mit  dem  Reporter  sind  es  insgesamt  sechs  Personen,  die  aus 
Ihrer  Antwort  Schlüsse  ziehen.  Stellen  Sie  anhand  der  Tabelle  fest,  wel- 
che Personen  Ihnen  beim  Erreichen  Ihres  Ziels  (z.  B.  Image  bei  den 
Werbepartnern  verbessern,  um  bessere  Sponsoring- Angebote  zu  er- 
halten) behilflich  sein  können  und  auf  welche  Meinung  Sie  getrost  ver- 
zichten können. 


Henry  Warmblut 
Fiedhelm  Schibulskie 
iMocco  Rex 
Ernst  Labermann 
t)r.  Wallher  Export 
Eckart  von  Grau 
;  Wolfgang  Kleinkaro 
Werner  Grasnase 
;5Hermanri  Golirich 
Otto  Armwicht 


Wichtig  für...     Legt  groBen  Wert  auL 


Werbung^  rtisotiälichkeit,  Ehrgei^H 

Fans  Sport,  Wertung 

Fans  Ertrgeiz 

DFB,  Bank  Freundlichkeit,  Humor 

Bank,  Werbung  Finanzen,  Gehalf 

Werbung,  DFB  Sport,  Freundlichkeit 

Fans  Sport,  Freundlichkeit,  Wertung 

Fans  Ehrgeiz 

Bank,  DFB  Freundlichkeit,  GehaltflHH 

eigentlich  nichts  Freundlichkeit,  Wertung,  Humor 


NACHBESTELLEN!' 


Meine  Adresse:  (bitte  in  Drucksctirift) 


Name,  Vorname 


Straße,  Haus-Nr. 


I  PLZ,  Wotinor-t 

I Bitte  Gesamtbetiag  per  Verrectir^ungssctieck  oder 
bar  mit  dem  ausgefüllten  Coupon  an  nachstehende 
.  Adresse  schicken:  COMPUTEC  VERLAG.  l£SER- 
I    SERVICE,  Roonstr.  21.  90429  Nürnberg. 


O  PC  GAMES  Plus 

„Magic  of  Endoria" 

03/97 

ZU  DM  19,80 

O  PC  GAMES  Plus 

„Claim  to  Power" 

04/97 

zu  DM  19,80 

□  PC  GAMES  Plus 

„IVIAG!" 

05/97 

zu  DM  19,80 

zuzüglich  DI^  3,-  Versandkostenpauschale 

DM  3,- 

GESAMTBETRAG 

Bitte  beactiten:  Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


J^tzt  die  Knaller 


der  letzten 


Itaclibestellen! 


TIPS  &  TRICKS 


Die  Steuer  

Theo  wartet  schon;  wer  mit  der  Bolzerei  seiner  Kicker  Gewinn  macht, 
zahlt  kräftig  Steuern.  Die  Summe,  die  nach  dem  Abzug  der  Ausgaben 
von  den  Einnahmen  übrigbleibt,  bildet  die  Grundlage  für  die  erhobe- 
nen Steuern.  Anhand  unserer  Tabelle  können  Sie  schon  im  Vorfeld  ab- 
schätzen, wieviel  Ihnen  abgeknöpft  wird. 


GEWINN  STEUERSATZ 

bis  m  1 00.000,-   0  % 

DM  1  00.001 ,-  bis  DM  200,000,-   1 0  % 

DM  200.001 ,-  bis  DM  300.000,-   20  % 

DM  300.001 ,-  bis  DM  400.000,-   30% 

DM  400.001  r  bis  DM  500.000,-   40  % 

Ab  DM  500.001 ,-   50  % 


Ein  paar  ganz  legale  Sieuerlricics 

Hier  einige  Anregungen,  wie  Sie  Ihr  (Spiel-)Geld  vor  der  Steuer  reiten; 
•  Verpflichtung  eines  zusätzlichen  Spielers 

-  Ausbau  des  Stadions  /  Stadion-Peripherie 

-  Bessere  /  zusätzliche  Arzte,  Masseure  und  Co-Trainer 

-  Höhere  Zuschüsse  für  die  Jugendarbeit,  Öffentlichkeitsarbeit,  Fanclubs 

-  Immobilien  kaufen 

Wenn  Sie  gefragt  werden,  ob  Sie  ein  paar  Mark  hinterziehen  möchten, 
stehen  die  Chancen  3:1 ,  daß  die  Steuerfohndung  nicht  herumstöbert.  In 
einem  von  vier  Fällen  fliegt  der  Schwindel  auf  und  Sie  werden  zur  Kas- 
se gebeten  -  bis  zu  DM  300.000,-  plus  Ihren  guten  Ruf  kostet  Sie  die 
Steuerhinterziehung 


4.  Schritt 

Finden  Sie  heraus,  auf  was  Ihre  Pappenheimer  Wert  legen  (dritte  Spal- 
te der  Tabelle)  Soll  die  AnIwort  humorvoll  sein,  Ihren  Ehrgeiz  doku 
mentieren,  die  finanziellen  Aspekte  in  den  Mittelpunkt  rücken  oder  er- 
wartet man  von  Ihnen  eine  betont  freundliche  Erklärung?  Häufig  kann 
man  gleich  mehrere  Interessen  unter  einen  Hut  bekommen  und  auf  die 
se  Weise  bei  mehreren  Personen  einen  Bonus  einstreichen. 

Diese  vier  Schritte  müssen  Sie  natürlich  nicht  bei  jeder  Frage  durche- 
xerzieren. Mit  der  Zeit  bekommen  Sie  ohnehin  ein  natürliches  Gespür 


für  die  „Do  s  &  Don'ts"  und  wissen  automatisch,  wen  Sie  beweihräu- 
chern sollten. 

Sie  sehen,  die  Interviews  haben  es  in  sich.  Im  Einzelfall  kann  es  viel 
leichter  sein,  den  Teamgeist  mit  einer  klugen  AnIwort  anzukurbeln  als 
für  zigtousend  Mark  ein  Trainingslager  zu  buchen. 

Die  Jahreshauptversammlung 

Hier  wird  über  Ihre  bisher  geleistete  Arbeit  befunden  und  letztlich  ent 
schieden,  ob  Sie  Ihren  „Schleudersitz"  als  Trainer  und  Manager  be 
halten  dürfen  oder  nicht.  Schon  viele  BM  97-Spieler  sind  bei  der  Ver- 
sammlung trolz  vermeintlicher  guter  Leistungen  in  den  drei  relevanten 
Kategorien  (Finanzen,  Erfolg,  Organisation)  gescheitert  und  wurden 
hochkantig  hinausgeworfen.  Ihnen  ist  das  auch  schon  passiert?  Wenn 
Sie  die  folgenden  goldenen  Regeln  berücksichtigen,  können  Sie  der 
Abstimmung  zukünftig  gelassen  entgegen  sehen. 


Finanzmanagement 


S.455.133  DM  '  Saltto 

4.167.233  Öikl 

IDD.OOg  DM  Disp« 

lOa.ODO  DM 

ImmobiUen 

St.eOfl  DM 

MiMen 

ii.toa  DM 

SM.dOODM 

500.00»  MJ  1 

nr««t 

••M 

BorussiftDortmmid 

Bei  der  Jahreshauptversammlung  ziehen  Ihre  Vorgesetzten  Bilanz: 
berücksichtigt  werden  der  Kontostand  bis  1  Mio.  DM  und  Anlagen 
(Immobilien,  Festgelder,  Sparbuch,  Aktien)  in  Höhe  von  maximal  2 
Mio.  DM.  Für  ein  Plus  von  mehr  als  1  Mio.  DM  werden  Ihnen  am 
Schluß  1  5  %  abgezogen,  weil  man  das  schöne  Geld  viel  besser  an- 
legen könnte.  Achtung:  es  kommt  nicht  auf  den  aktuellen  Stand  an, 
sondern  auf  die  DIFFERENZ  ZUM  VORJAHR.  Durchaus  möglich,  daß 
Sie  am  Stichtag  5  Mio.  DM  auf  dem  Konto  haben;  negativ  wirkt 
es  sich  allerdings  nur  dann  aus,  wenn  im  Jahr  zuvor  4  Mio.  DM 
oder  weniger  vorhanden  waren.  Maximal  können  Ihnen  2  Mio.  DM 
angerechnet  werden. 


Die  Bilanz 


Grundlagen 

I  Die  Bilanz  (in  diesem  Fall  eine  sogenannte  „prognostizierte  Bilanz")  ist 
DAS  Bewertungskriterium  für  die  Vergabe  der  DFB-Lizenz  und  beein- 
flußt u.  a.  auch  Entscheidungen  von  Sponsoren.  Inhalt:  alle  voraus- 
sichtlichen Einnahmen  und  Ausgaben  bis  Ende  der  Saison. 

I  Die  Bilanz  muß  spätestens  zur  Saison-Halbzeit  vorgelegt  werden  (Stich 
tag:  1  7.  Spieltag  der  Deutschen  Bundesliga,  also  etwa  Mitte  Novem- 
ber). Es  empfiehlt  sich,  die  Bilanz  spätestens  im  Oktober  abzuschließen. 

I  Der  DFB  toleriert  Abweichungen  bis  maximal  1  Mio.  DM 

Vorgehensweise 

1 .  Ermitteln  Sie  die  Werte  auf  Grundlage  der  „Real"-Einstellung  (Button 
anklicken). 

2.  Bei  jedem  Eintrag  in  den  Rubriken  „Einnahmen"  und  „Ausgaben" 
überprüfen  Sie,  ob  die  Angaben  realistisch  sind  oder  ongepoßt  wer- 
den müssen.  Beispiel:  die  Fernsehrechte  sind  noch  nicht  verkauft,  wer- 
den aber  mit  hoher  Wahrscheinlichkeit  in  den  nächsten  Monaten  ver- 
geben -  also  muß  diese  geschätzte  Einnahme  berücksichtigt  werden. 
Achten  Sie  darauf,  daß  Sie  den  Wert  für  die  gesamten  zwölf  Monate 
ansetzen  müssen! 

3.  Bei  den  Ausgaben  sollten  Sie  einige  Minuten  darauf  verwenden,  den 
aktuellen  Zustand  Ihres  Stadions  sowie  der  Mannschaft  unter  die  Lupe 
zu  nehmen.  Wenn  hier  zwangsläufig  Investitionen  nötig  werden,  muß 
das  natürlich  in  ihre  Rechnung  mit  einfließen.  Gleiches  gilt  für  Auf- 
wendungen in  den  Bereichen  Trainingslager,  Jugendarbeit,  Medizini- 
sche Abteilung,  Öffentlichkeitsarbeit  usw. 

4.  Mit  einem  Klick  auf  den  Button  „Vorgabe"  schließen  Sie  Ihre  Arbeiten 
ab,  können  aber  bis  noch  zum  Stichtag  Änderungen  vornehmen. 


Fio; 


Nützliche  Tricks 

I  Die  Bilanz-Funktion  eignet  sich  vorzüglich  für  Was-wäre-wenn-Kalku- 
lationen.  Wer  wissen  möchte,  ob  er  sich  einen  Tribünenausbau  leisten 
darf  oder  guten  Gewissens  einen  weiteren  Spieler  verpflichten  kann, 
nutzt  den  Button  „Zukunft". 

I  Erwarten  Sie  rote  Zahlen  (d.  h.  die  Bilanz  weisteinen  Verlust  aus),  emp- 
fiehlt sich  der  baldige  Abschluß  von  langfristigen  Werbeverträgen. 
Sponsoren  machen  ihre  Angebote  nämlich  u.  a.  von  der  Bilanz  ab- 
hängig. 
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Ihr  Finanz-Faktor  (ein  Wert  zwischen  0  und  1  00)  ergibt  sich,  wenn 
man  die  2  Mio.  DM  durch  30.000  feilt.  Gegebenenfalls  schlagen 
auch  noch  15  %  Zuschlag  oder  Abzug  für  finanzielles  (Un-)Ge- 
schick  zu  Buche  -  darüber  entscheidet  der  Konfostand. 

Tip:  investieren  Sie  langfristig  überschüssige  Gelder  grundsätzlich 
in  Immobilien,  Aktien  und  Anleihen.  Wird  das  Kapital  kurzfristig 
wieder  benötigt,  sollte  man  es  auf  dem  Sparbuch  deponieren.  Im 
Hinblick  auf  die  Jahreshauptversammlung  kann  man  die  Investi- 
tionen auch  noch  kurz  vor  dem  Saisonende  tätigen. 

Mannschaftserfolg 

Die  Auswirkungen  aus  Training,  Aufstellung  und  Taktik  zeigen  sich 
vor  allem  am  Tabellenplatz.  Auch  hier  wird  nicht  die  aktuelle 
Position  herangezogen,  sondern  mit  dem  Vorjahr  verglichen.  Ein 
UEFA-Cup-Platz  ist  viel  wert,  wenn  Ihr  Klub  in  den  vorangegange- 
nen Jahren  eher  im  Mittelfeld  zu  finden  war;  andererseits  wird  man 
Ihnen  den  Rang  2  bis  5  ankreiden,  falls  Sie  zwölf  Monate  vorher 
die  Saison  als  neuer  Deutscher  Meister  abgeschlossen  haben.  Der 
Mannschaftserfolg  setzt  sich  zu  4/7  aus  der  Teilnahme  an  euro- 
päischen Wettbewerben  (UEFA  Cup,  Champions  League,  Pokal 
der  Pokalsieger)  zusammen;  Deutsche  Meisterschaft,  DFB-Pokal 
und  UEFA-Cup- Platz  wirken  sich  also  extrem  auf  diesen  Faktor  aus. 
Hinzu  kommen  2/7  „Manager-Points"  und  1  /7  PR-Arbeit;  bei  letz- 
terem Aspekt  wirken  sich  direkt  die  Summen  aus,  die  Sie  im  Be- 
reich „Investionen"  für  Öffentlichkeitsarbeit  ausgegeben  haben. 
„Manager-Points"  können  Sie  an  der  Höhe  Ihres  Dispo  Kredits  ab- 
lesen (siehe  auch  Kasten  „Die  DFB-Lizenz"). 

Tip:  unnötig  zu  erwähnen,  daß  ein  guter  Tabellenplatz  die  halbe 
Miete  für  die  Wiederwahl  bedeutet.  Achten  Sie  aber  auch  auf 
scheinbare  „Kleinigkeiten"  wie  erfolgsabhängige  Prämien  oder  die 
effektive  Motivation  in  der  Halbzeitpause. 

Vereinsorganisation 

Bei  der  Organisation  spielen  zu  1/3  die  Fanarbeit  (Menüpunkt 
„Verein"/„Marketing"/„lnvestitionen")  und  zu  2/3  die  Beliebtheit 
des  Managers  eine  Rolle.  Letzteres  können  Sie  mit  geschickten  Ant- 
worten bei  Interviews  recht  gut  steuern.  Die  Anzeige  „Ansehen  bei 
den  Fans"  (erreichbar  über  die  Menüleiste  am  unteren  Bildschirm- 
rand) liefert  Ihnen  einen  Anhaltspunkt.  Einen  Bonus  von  1  5  %  bei 
der  Abrechnung  erhalten  Sie  für  das  Buchen  von  Trainingslagern 
(ein  Aufenthalt  genügt  bereits). 

Tip:  Ein  zügiger,  maßvoller  Ausbau  des  Stadions  (siehe  auch  Tips 
&Tricks  in  PC  Games  4/97)  unter  der  besonderer  Berücksichtigung 
der  Anforderungen  der  jeweiligen  Liga  bildet  die  Grundlage  für 
eine  gute  Benotung  der  Vereinsorganisation.  Ein  sicheres,  kom 
fortables  Stadion  und  gelegentliche  Aufmerksamkeiten  für 
die  Schlachtenbummler  sichert  Ihnen  garantiert  die  Sympathien 
der  Fans  und  des  Präsidiums. 

Werner  Krähe  /  Petra  Maueröder 


Die  DFB-Lizenz  

Bei  Schulden  bis  zu  4  Mio.  DM  drückt  der  DFB  noch  einmal  ein  Auge 
zu.  Ab  dieser  Summe  ist  Ihre  Lizenz  für  die  nächste  Saison  ernsthoft  in 
Gefahr.  Allerdings  ist  die  4  Mio. -Grenze  nur  als  ungefährer  Anhalts- 
punkt zu  verstehen;  die  Obergrenze  liegt  in  Wirklichkeit  bei  1 2  Mio. 
DM.  Der  eingeräumte  Dispo-Kredit  (Menüpunkt  „Finanzen"/„Finanzü- 
bersicht",  max.  2  Mio.  DM)  verrät  Ihnen,  wie  Sie  von  den  Banken  als 
Manager  eingeschätzt  werden  und  wie  hoch  die  Schulden  im  Ernstfall 
ausfallen  dürfen.  Ein  Dispo  in  der  Nähe  von  2  Mio.  drückt  das  Vertrauen 
Ihrer  Hausbank  aus  und  Rießt  auch  in  die  Finanzmanagement-Bewer- 
tung bei  der  Jahreshauptversammlung  ein! 

Wie  würde  sich  der  DFB  entscheiden,  wem  HEUTE  die  Lizenz  zur  Dis- 
kussion steht?  Diese  Frage  beantwortet  Ihnen  die  Formel; 

Dispositionskredit  x  4  +  4  Mio.  DM 

Beispiel:  ein  Dispo  von  DM  500.000,-  ergibt  eine  Schuldengrenze  von 
6  Mio.  DM. 

Achtung:  der  aktuelle  Schuldenstand  erschließt  sich  NICHT  aus  dem 
Kontostand.  Zusätzlich  werden  das  Anlagevermögen  (Sparbuch,  Akti- 
en, Immobilien,  Anleihen)  sowie  aufgenommene  Kredite  berücksichtigt. 
Aufschluß  über  die  derzeitige  finanzielle  Situation  liefert  die  Statistik- 
Abteilung  („Statistik"/„Statistik"/„Finanzen"). 


MÖGLICHE  FOLGEN  EINES  UZENZ-ENTZUGS: 


Die  „Gelbe  Karte": 

Festsetzung  einer  Auflage  (Nichterfüllung  • 
„Rote  Karten": 


f  entgültiger  Lizenz-Entzug) 


I  Keine  Spielerverpflichtung  innerhalb  der  nächsten  x  Spieltage 
I  Saldo  zwischen  Spielerein-  und  -Verkäufen  darf  x  DM  in  der  kom- 
menden Saison  nicht  überschreiten 
I  Punktabzug  am  Ende  der  nächsten  Saison 
I  Geldstrafe 
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icroFun 

nterhaltungshard-  und  -Software 


CD-Laufwerke 

Toshiba  m  5602a  8.|acli  IDE 
ToshllJa  XM  57023  12-fach  IDE 
Panasonrc  CR583ß  8-fach  IDE 
Panasonic  IS.fach  IDE 

Milsumi  FX1200  12.fBch  IDE 


PS2V  8  MB  Heppen 


PS2- 
PS2- 
PS2- 
PS2- 
PS2 
PS2- 
PS2- 


6  MB 
32  MB 
64  MB 

4  MB  EDO 

5  MB  EDO 
16  MB  EDO 
32  MB  EDO 


PC-2ubehor 

3.5"  Diskettenlautwertt 
Pentium-Cooler 

l^eKwerfckarte  NE  2000  kompatibel 
SIMM-Adapter 

■annunqswandler  


Versand: 


Nikolaus-OHo- 
S5221  Dacttau 


VGA-Karten 

gg'gg  Matrox  M^stique 
'  ^  Matrox  M/Stique 
149,95  ELSA  3D 
ELSA  Vidory  3D 
ELSA  Winner  1000  TRIO  V 
Diamond  Monster  3D 
Diamond  Stealtti  30  2000 
ATi  3D  XPRESSION 
289  95-  ATi  3DXPRESSION+PC2TV 

 ATi  3D  XPRESSI0N*PC2TV 

Hercules  Terfnmator64/3D 
Hercules  Dynamite12B/Video 
Hercules  Stingray6'lA/!deo 
Number  NIns  9FX  3D 
Creative  SD-Biaster 

08131/53  96  40 
06131/53  96  41 


2B9,9S 
702,95 
31,9S 
69,95 
149,95 


42.95 

19,00 
55,95 
32M 
55,95 


2  MB 
4  MS 
2  MS 
4  MB 
2  MB 
4  MB 
2  MB 
2  MB 
2  MB 
4  MB 
2  MB 
2  MB 
2  MB 
2  MB 
4  MB 


135,00 
225,00 

^s■i,m 

219.00 
245,00 

275.95 
334,95 
1S9.95 
284,95 
128,95 
539,95 
204,95 
209.95 
2B2,95 
317,95 
169,95 
189,95 
131,95 
139,95 
387.95 


aNfueUe  Tagespreise  erfragen 
Gesamtkatalog  kostenlas  anfofdem 


WBBtom  Distal 

leoo  MS  IDE 

■125.03 

Western  Dii^ital 

2104  MS  IDE 

499.00 

Western  Dlgilal 

2äaO  MS  IDE 

569.00 

WBHierri  Digilal 

3100  MB  IDE 

635.00 

Western  Drgilsl 

40ÖC1  MB  IDE 

767,00 

Se^Qai^  3172DA 

370t)  MB  IDE 

391,00 

210(5  MB  IDE 

■149,00 

Seagate 

Z50D  MB  lOE 

479.00 

Ouanlmm  Hrebali 

2100  MB  loe 

453.00 

IBM  Oesksta:  uuk-s^!» 

21CQMB  tOE 

454.00 

IBM  OesKsla"  da^xi^mq- 

320D  MB  IDE 

568.00 

Ckj,ii5EJijliMö3e-TAU 

1200  MB  tDE: 

361,00 

FHilsclluhT-3e23-TAU 

1700  MB  lOE 

4D4,D0 

FuiiiasHj  W-i624.TAU 

?  100  MB  IGE 

454.00 

Soundkarten 

Craäih/eSQundBlaslerieVslijQ  I0£ 
Crsalivt;  SonndBlasterS?  PnP 
C'eaiJ^SüuimSiSsterAWEM  PnP 
CiOai'reSüundBiaslerAWeM  Gola 
Cr«alivc  WaveBl35ter  II  □^ms  PäCik 
Teiralec  SaundSyslem  Base  1  PnP 
TtiriTJtec  SoundSyslem  Gold  l6i9SSE 

TutTMoc  SöundSyslem  Mmsito  ItW 
Törrüiec  Sour:aSv*tem  Maeswo         S  E 
T^rtöler  SoundSysiBrii  h^estra  3;fä6 
En&onq  SoynflSciipö  VIVO  SO  PfiP 
Jiiso-nq  Spurnj5<sipe_ElilH  Pia  BufitHg 


CPU 

AMD5>:86P75-ii3Mri£ 
AMD  5kB6P1D0 
AMaSKBBPm 
CymfiaSfiPIMH- 
CyrixEHiBaPIBCf- 
Cyrix  eit9SF?004- 

Ponöum  133  Mnz 
Intel  Penlium 
iniDl  Ponfum  ^bE  Mta 
Inigl  PenUum  200  Hits 
Intal  Pentium  16tiMli£MMX 
Intal  Pmlluir  TOM 


Str.  6  Phone: 
Fax; 


BTX:  Microfun# 


Nachnahme 
Ausland 


139,S5 
227,95 
349,95 

246,95 
79.05 
11B.M 
238.95 
261,55 
336.95 
422.9  E 
17S,95 

 t™.^ 

10,00  DM 
5,00  DM 
20,DD  Olm 


76.90 
1^5,95 
187,95 
21S9S 
311,05 
Cia,95 


\  CD-Recorder 

CD-RrfiliTit>a  PfliFiftSTj 


HP-CökiradD.  JLmbo  350 


Streamer 


Modem  /  ISDN-Karte 

AVM  Mega-Fritz  ISDN-BuiTClila  175,95 
ZOOM  Tei^ph  V34XE  aWCtng8M0  170,95 


Motherboard 


Periüum-SoBnJ  Inlel  430VX  256  KS  mpiiw  Buntl  Cidre  75  -  200 

AÜU^         I  if*     4M)HX         KU  flplln*  Bunt  Cache 
GtgvbYt»  5e6A,rv    430VX  25«  KB  P.pl.nu  Byr*l  Citch^r 
G^tVliB^HK     43DHX  512  KBPiplIrrB  SunI  CacNv 

Ponbum-Boan)     lEitol43D\nC  25&KB  PipUn«  Surrnl-Caclie  incl  AMD  5K9e  PIDO 

pBPifrurH.BOdrti'     Intpl  43DVX        KB  Piplme  Bur^l-C^che  incl  AMD  5KM  P133 

Peniium-Boartl    lnl«l430VX  256  Kß  Pipijq*  SurSI-Ciache  ind  Panilu™  USMh« 

ParüLim'Bobnt    lnlBl430VX  256  KB  Pipllne  ßursl-Ca<:hä  incI  Pentium  15DMhx 

Perhidin-BnitrTt    Inl^l  430VX  2Si  KB  Pipllnti  Burat-Cache  incl  Pentium  1^6  Mhz 

Pürtiutn  Boan*    Intel  d^OVX  25E  KB  PIpllr«  Buriit-Cachci  Incl  Pontlum  200  Mhz 

ag^liytoSMATV  Intel  430VX  356  KB  PlpSIrve  Burei-CacJi^  lud  Pentium  133  Mhi 

Gigabyfi  SflBATV  Intel  430VX  25t  KO  PipSiiMS  BuTSt-Cactie  incl  Pentium  15P  Wlii 

GiflaliylD  5BflATV  Intel  430VX  256  KB  Pip1ir»e  Buräl-Cadic  incl  Pentium  1  Gt  HIhi 

Gigabyla  MSATV  Intel  4i0fX  256  KB  Pipline  I^urvl-Cache  Incl  Pentium  2I1D  Whjc 

Gignbyu  546  HX  Intel  43DHX  512  KB  Pjplinc  Burst-Cach«  incl  Pentium  1:33  Mtiz 

Gigaüyu      HX  tniei  43aHX  512  KS  Pipiirw  Du'S!  Catche  ifitl  Penihifn  Mhc 

Gigabylo  Intel  430HX512  KB  Piptlne  But5!-Cache  incl  Pantlum  [66  Hhz 

GigabytaSafiHX  lnH>t  43Ct1X  512  KS  Piptnc  Burst-Cache  ncl  PertUum  200  Mh^ 

Glg^bytri       li?(  Intel  4:UI-IXS12  KB  PiphifMBuisE-Cäi^  Ind  PentI  jm  1«G  MKi  MNX 

I^igahyla  sÄ6       Intel  430HX  512       Pip:inti  eur5t-Cfii;FTe  iricl  Pöntium  200  Mlu  MMX 

ASUS  PS5.T2P4  Intel  430NX  512  KB  Piplir.i;  «vr^t^Cache  ind  Pentiium  1 33  Mrii 

ASUS  P5E-T2P4  Irild  430HX  5ia  KB  Piplins  Bural-Cache  incl  Pentiiim  1  SD  Mhi 

ASUS  P55-T2P4  Inlel  430HX  512  KB  Ptpllne  Sursl-Ceehe  Incl  Pentium  lOE  Mhz 

ASUS  Pfi5.T2P4  Inlel  430HX  512  KB  Piplino  SurEl-Caohe  ind  Pentium  ZDO  Nflhi 

ASUS  P6ft-T2P4  Inle!  430HX  512  KB  Pipinns  flurgl-Cache  incl  PentiLm  166  Mhl  MWK 
PS5.TJP4  ini.^1  d^flUX  M?  KR  PipUneBuEil  Csfibfi—tcql  Pentium  MhiAlllW 


1ff9,® 

269.95 
323.95 
3B'1.95 

529.95 
72a,9S 
1.225.95 
506,95 

S24.95 
]. 267.95 
5SB.95 

B74.95 
1.317,95 
■|.!J76.95 
I.S99.9S 

651 .33 
904.95 
1.347.35 
3,10e.S5 

1.62B.95_ 


TIPS  &  TRICKS! 


Kompleltlösung  -  Teil  2 


1  Au'^angajsdeni 
5<livppeii 

2  Krwiergartefi 

3  Einofing  lam  Tuf m 

4  vsrDuddelle  Kicchai 


5  Ilijsianöre Stellenini 
Geslnipp 

6  Stelle,  ari  diemonotn  dem 
4.  StotktelepoFtiehwird 


Auge  3 


unserer  Komplettlösung  führt 
Sie  zunächst  zum  Turm  des 
Magiers,  dann  auf  die  Decks 
\,  des  Schiffes 

^%|ijir    Windsbraut  und 

schließlich  zum  Bau  der 
•w-^  bösen  Spinnenkönigin. 


DER  TURM  DES  MAGIERS 

Insel  und  Garten 

Zunächst  kommen  Sie  auf  der 
Insel  an.  Der  Turm  liegt  im  We- 
sten Auf  dem  Weg  dorthin  soll- 
ten Sie  sich  vor  den  Moskitos  in 
acht  nehmen,  da  Sie  sowohl  EP 
als  auch  LP  stehlen.  Das  Haupt- 
portal läßt  sich  nicht  öffnen,  al- 
so versuchen  Sie  es  mit  dem  lin- 
ken Nebeneingang,  Nachdem 
Sie  einge  Dutzend  Sumpfrant- 
zen  abgefertigt  haben,  betreten 
Sie  den  Schuppen,  v/o  Ihnen  er- 
neut ZV/ei  Rantzen  auflauern. 
Bevor  Sie  die  Hunde  frei- 
lassen, sollten  Sie  erst  die  Tür 
öffnen,  um  einem  Kampf  aus 
dem  Weg  zu  gehen.  Versuchen 
Sie  die  andere  Tür  zu  öffnen, 
erhalten  Sie  Besuch  vom  Ver- 
walter der  Anlage,  nach  einem 
kurzen  Disput  fordert  er  Sie 
zum  Kampf  heraus,  den  er  al- 
lerdings verliert;  überraschen- 
derweise verwandelt  er  sich  in 
eine  Fledermaus  und  flattert 
davon.  Sie  gehen  durch  die  Tür 
nach  Norden  und  entdecken 
hier  einen  Kräutergarten,  den 
Sie  natürlich  plündern.  Etwas  südlich  schlagen  Sie  sich  durchs 
Gebüsch  und  graben  Knochenteile  aus,  die  Ihnen  Hinweise  auf  die 
Machenschaften  des  Magiers  geben.  Die  Tür  am  Turm  läßt  sich  nicht 
öffnen,  weshalb  Sie  etwas  weiter  links  nach  ein  einer  unwirklichen 
Stelle  im  Gestrüpp  suchen.  Nun  nach  Norden,  und  nach  einem 
kurzen  Kampf  gegen  drei  Waldschrate  die  Tür  und  die  drei  Schlös- 
ser untersuchen  und  diese  dann  knacken. 


Im  Turm:  1 .  Level 

Im  ersten  Raum  erhalten  Sie  Besuch  vom  Magier  und  fertigen  ihn  nach 
einem  Dialog  ab,  er  verwandelt  sich  allerdings  in  eine  Fledermaus 
und  verschwindet,  wie  bereits  der  Verwalter.  Gefährlich  wird  es  in 
dieser  Ebene  nur  im  Raum  links,  wo  Sie  feindlich  gesinnte  Räuber  er- 


warten -  ihren  Platz 
können  Sie  als 
Schlafstelle  benut- 
zen, was  Sie  auch 
dringend  tun  sollten. 
Weiterhin  finden  Sie 
einen  Schlüssel,  den 
Sie  schnell  an  sich 
nehmen.  Ganz  im 
Südosten  finden  Sie 
eine  Hunde-Statuette 
auf  dem  Tisch,  die 
Sie  brauchen,  um  die 
Tür  (vom  Hauptportal 
geradeaus)  zu  öff- 
nen. Weiter  westlich 
öffnen  Sie  noch  eine 
Tür  mit  dem  zuvor 
gefundenen  norma- 
len Schlüssel  und  er- 
beuten viele  nützli- 
che   Tränke.  Jetzt 


i  Eingcng 
}llcKi|llal2 

3  Hunde-Shtvellc 

4  Geheimtur(Qf(nen  mitdei 
Hurde^totuette] 


3  Geheimgarg  (offner  mil  Schlüne!) 
«  khliisicl 
7  Kurbel  unlAudtjg 
•  Korapf 


geht's  wieder  zur  Tür,  die  Sie  mit  der  Hundestatue  öffnen  können; 
Dahinter  befindet  sich  ein  Aufzug.  Einen  der  Helden,  den  Sie  mit 
Nahrungsmitteln  und  Wasser  ausstatten  (er  sollte  der  Entbehrlichste 
sein)  lassen  Sie  das  Rad  drehen,  um  eine  Etage  höher  gezogen  zu 
werden. 


Im  Turm:  2.  Level 

Nachdem  der  Skeleltkrieger  bezwungen  ist  und  Sie  zwei  blaue  Dia 
manten  erbeutet  haben,  nehmen  Sie  die  Truhe  näher  in  Augenschein 
und  finden  darin  ein  Dokument  mit  merkwürdigen  Schriftzeichen 
(NORD/ROBL/GRBL/ROGE/SUED)  und  einige  nützliche  Gegen 
stände.  Es  geht  weiter  nach  rechts,  wo  Sie  im  ersten  Raum  direkt  noch 
ein  Kampf  gegen  Skelette  erwartet,  hier  gibt  es  zwei  grüne  Diaman- 
ten -  gleiches  im  nächsten  Raum  rechts,  hier  sind  zwei  rote  Diaman- 
ten die  Beute.  Auf 
dem  Rückweg  treffen 
Sie  noch  auf  eine 
Statuette,  die  ihnen 
das  Wort  „Feuer" 
sagt.  Zum  Aufzug 
zurück  und  nach 
links:  Im  ersten  Raum 
links  erwartet  Sie  der 
vierte  Kampf  gegen 
Skelette,  und  Sie 
stauben  zwei  gelbe 
Diamanten  ab.  Die 
Tür  im  Norden  öffnet 
man  mit  der  Kombi- 
nation rot-gelb  (sie 
he  Dokument).  Die 
dann  folgende  Tür 
im  Westen  mit  grün 
blau.  Eine  neue  Sta- 
tuette hinter  dieser 
Tür  sagt  Ihnen 
„wäscht".  Im  Nord- 


1  Eirgang 

2  Statue .  Feuer 

3  Statue  -reinigl 

4  Slolue.  Blut 

5  Statue -wäscht 

6  Statue  -  Feuer  reinisi,  3lul,  wuscht 

7  Ausgang  zum  3.  Levef 
B  Türöffeltntit  tat  gelit 


9  Tür  i}fler  mit  grüit-  blajl 

10  ri>  öffnen  ntit  rot-blau 

1 1  rateFdebteine 

12  grüne  EdeistH'nd 

13  bloue  tdekteine 

14  gelbe  Edelsteine 
•  Kampf 
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Osten  benutzen  Sie  noch  rot-blau  und  erhalten  Einblick  in  einen  Raum 
mit  zwei  Statuen:  „reinigt"  und  „Blut"  geben  diese  beiden  zum  be- 
sten. Im  nordöstlichen  Raum  steht  beim  Betreten  ein  Kampf  gegen  ei- 
nige Zombies  an,  Helden  sollten  hier  mit  Totenkopfgürtel  „bewaffnet" 
sein,  oder  sie  fliehen  zum  Teil.  Bevor  Sie  diese  Etage  nun  verlassen 
(Raum  rechts),  folgen  Sie  dem  Gang  bis  zum  Ende  und  antworten  der 
Statue  „Feuer  reinigt,  Blut  wäscht",  was  Ihnen  viele  sehr  nützliche 
Gegenstände  einbringt.  Nun  ab  in  die  dritte  Etage. 


Im  Turm:  3.  Level 

Hier  ist  in  einigen  Gän- 
gen Vorsicht  geboten: 
Erscheint  die  Meldung 
„von  ....  kommt  ein  kal- 
ter Luftzug",  dann  sollte 
man  sofort  stehenblei- 
ben und  ggf  einen  ma- 
giebegabten Helden  den 
Zauber  „Illusionen  zer- 
stören" aufsagen  lassen, 
denn  dann  erkennt  man, 
daß  man  in  Wirklichkeit 
direkt  vor  einem  Loch  in 
der  Mauer  steht  (diese 
Meldung  erscheint  drei- 
mal in  diesem  Level}.  Im 
Süden  ist  wieder  eine 
Möglichkeit  zur  Regene- 
ration gegeben,  im  süd- 
lichsten Raüm  antworten 
Sie  dem  Bild  mit  „Borbarad"  und  erhalten  zum  Dank  in  einem  Ge- 
heimraum u.a.  einen  magischen  Brotbeutel,  der  nie  leer  wird.  Im 


1  Eigniig 

2  Illusion  (Falb) 

3  llliision(Falb) 

4  Illusion  (Folfe) 

5  Rostplolz 

4  Borborad  eingeben 


1  mogiHher  Erolbeulel  und 
Ä(htkarl  Imbu! 

8  RostploU 

9  Ausgang  zum  4.  Uvel 
•  Kompf 


Nordosten  findet  sich  das  Bücherzimmer,  hier  können  Sie  viele  Bücher 
mittels  dem  Zauber  „Verwandlung  beenden"  erhalten,  sollten  aber  so 
viele  wie  möglich  stehen  lassen  oder  sogar  vernichten,  denn  sonst 
können  Sie  den  Raum  nicht  mehr  verlassen!  Im  Südosten  erwartet  Sie 
ein  Kampf  gegen  einen  Krieger  und  einen  Raum  später  gegen  vier 
„Mensch-Hund"-Schimären  sowie  den  geheimnissvollen  Magier 
selbst,  die  Sie  alle  (den  Magier  nur  mittels  Fernwaffen)  erledigen.  Mit 
einem  „Motoricus"-Zauber  kommen  Sie  im  Pentagramm  noch  an  ei- 
nen Super-Zaubertrank  des  Magiers.  Nun  ist  allerdings  der  Dunge- 
on immer  noch  nicht  zu  Ende.  Sie  erkennen  noch  eine  Tür  und  ver- 
lassen diese  Etage. 


Im  Turm:  4.Level 

Sie  öffnen  die  Tür  mit  dem  „Achtkantius"  und  kämpfen  nun  gegen  ei- 
nen Kampfmagier  und  zwei  Ghule.  Achtung!  Dieser  Magier  be- 
herrscht den  Zauber  „Paralü  Paralein",  der  die  Helden  versteinert! 
Nun  treten  Sie  durch  die  Tür  links  und  folgen  dem  Gang  bis  zum  En- 
de. Die  Tür  öffnen  Sie  mit  dem  Wort  „Feuer"  und  besiegen  dann  die 
Feuergeister.  Danach  treten  Sie  auf  die  grüne  Transportplattform,  die 
Sie  wieder  ins  Zentrum  zurückbringt,  und  wiederholen  dann  diesen 
Vorgang  noch  zweimal  (Vorsicht!  Beim  Zurückteleportieren  kann  ein 
erneuter  Kampf  gegen  drei  bis  vier  Ghule  anstehen).  Nachdem  Sie 
die  dritte  Plattform  betreten  haben,  gelangen  Sie  in  einen  neuen  Be- 
reich des  Dungeons.  Im  westlichen  Raum  plündern  Sie  eine  Truhe.  Im 
südlichsten  Raum  treffen  Sie  auf  einen  Gestaltenwandler,  den  selben 
Gestaltenwandler,  dem  Sie  diesen  ganzen  Schlamassel  zu  verdan- 
ken haben!  Sie  müssen  das  Mosaik  zusammensetzen,  ein  Teil  «n  der 
richtigen  Stelle  erscheint  dabei  in  voller  Farbe,  falsch  positionierte 
Teile  sind  abgemattet.  Nachdem  man  einige  Teile  verschoben  hat, 
muß  man  immer  wieder  den  Gestaltenwandler  in  verschiedenen 
Formen  bekämpfen:  Mal  kommt  er  als  Edelmann  daher,  mal  «Is  Elf, 
Jäger  oder  Thorwaler.  Nachdem  das  Mosaik  zusammengesetzt  ist. 
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Die  professionelle  Schummel-Software  für 
alle  PC-Spieler  -  überlisten  Sie  jetzt  jedes 
Spiel! 

^  manipulierbare  Spielstände 

^  unendliche  Leben 

^  unbegrenzte  Energie 

^  benutzerfreundliches  Menüsystem 

mehr  als  200  Spieletrainer  auf  CD-ROM 

^  eigene  Trainer  können  erstellt  werden 

^  ständige  Updates  auf  der  CD-ROM  von  PC 
GAMES 

Lauffähig  auf  Windows  3.x,  Windows  95;  Systemanforderung  (empf.):  486  DX66,12 
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Über  200  Cheats  bereits  auf  CD-ROM, 
einfach  laden  und  anwenden! 


Finden  Sie  neue  Clieats  und  tiolen  Sie 
sich  mehr  Leben,  Geld,  Energie  uvm. 


TIPS  &  TRICKS 


ist  der  Gestaltenwandler 
allerdings  vernichtet,  und 
Sie  können  den  Dungeon 
durch  die  Teleportplatt- 
form  im  Nordosten  ver- 
lassen. Sie  gelangen  in 
den  Garten  des  Magiers 
und  warten  zunächst  mal 
auf  den  Helden,  der  ja 

E^^HB  IB^^  ^^^^^I  noch  an  der  Kurbel  steht. 
I^^^H  ■  . ,  ^^^^^H  Nachdem  Sie  sich  getrof- 
t  ^V^^^Ki^HH^^^^^^l  fsn  haben,  verlassen  Sie 

die  Insel,  indem  Sie  sich 
wieder  auf  den  Steg  be- 
geben, wo  Haffel  Sie  be- 
reits erwartet.  Betreten 
Sie  jetzt  die  Holberker- 
siedlung,  so  überschla- 
gen sich  alle  vor  Freude,  und  Sie  erfahren,  daß  Gorm  Doldrecht  den 
Orks  kurz  vor  Ausbruch  der  Kriege  gewisse  Geschenke  hat  zukom- 
men lassen!  Sofort  suchen  Sie  Gorm  aufund  erfahren  vom  ihm  (nach 
kurzer  Folter),  daß  diese  Geschenke  von  Bosper  Jarnug,  dem  Stadt- 
richter, kamen.  Jetzt  ist  wieder  eine  Zeit  der  Regeneration  und  des 
Wartens  angesagt.  In  der  Stadt  hören  Sie  sich  über  Bosper  Jarnug 
um  und  werden  schnell  informiert,  daß  er  vor  ca.  zwei  Jahren  an  ei- 
ner seltsamen  Krankheit  lilt,  die  jedem  -  auch  den  Heilkundigen  -  Rät- 
sel aufgab.  Bald  darauf  treffen  Sie  in  Riva  Tarik  an,  der  Sie  mit  ei- 
nem Informanten  in  der  Schenke  „Hafenmaid"  zusammenbringen 
will.  Deponieren  Sie  nun  die  nicht  absolut  nötigen  Gegenstände!  Sie 
tappen  am  Abend  in  eine  Falle!  Vom  Wirt,  der  mit  Entführern  unter 
einer  Decke  steckt,  werden  Sie  betäubt  und  auf  das  Schiff  „Winds- 
braut" verschleppt. 


I  Einging 

7  Tür  mir  Adirkonl-Imbi  oiinen 

3  lürmir„F«jH' öffnen 

4  Tir  mit  „Feuer"  öffnen 

5  Tür  mit  „Feuer"  öffnen 

6  Ausgong  zjnt  Gwten 


7  zenlrnleleleputfelie 

i  Tetejwrt  2U  {7) 

9  Tele|]iiitiu(7l 
!0Teleport2ol7) 
11  Mosaik  (jes  Pergor 
*  Kampf 


DIE  WINDSBRAUT 

1 .  Level  -  Unterdeck 

Als  Sie  zu  sich  kommen,  finden  Sie  sich  in  einem  Lagerraum  wieder 
Den  Zeltel,  den  Ihnen  der  Bootsmann  gibt,  sollten  Sie  sich  anschauen, 
aber  nicht  unterschreiben.  Da  Sie  nicht  in  Ihrem  Gefängnis  versauern 
wollen,  lösen  Sie  die  Fesseln  und  verlassen  den  Raum  unauffällig  durch 
die  Breiterlücke  rechts  von  der  Tür.  Die  Lücke  schließen  Sie  natürlich 
wieder.  Im  Raum,  den  man  nun  betritt,  findet  sich  der  Großteil  der 
Ausrüstung  wieder,  die  Sie  anlegen.  Beim  Verlassen  des  Raums  stoßen 
SieaufYann,  den  Schiffsjungen.  Ihn  sollten  Sie  unbedingt  mitnehmen, 
denn  dann  ist  die  Automap  vollständig.  Was  sagte  der  Bootsmann;  er 
komme  in  60  Minuten  wieder?  Nicht  viel  Zeit,  um  das  Schiff  zu  ver- 
lassen (mit  der  F4-Taste  läßt  sich  die  verbleibende  Zeit  immer  abru- 
fen)! Aufpassen  muß  man  im  zweiten  Raum  östlich,  da  sich  hier  der 
Aufenthaltsraum  der  Matrosen  befindet,  sowie  in  der  Schreinerei,  von 
Ihrer  ehemaligen  Zelle  aus  links  gesehen.  Je  mehr  Zeit  verstreicht,  um- 


1  Zelle 

2  Von,  der  Stbiffsjungs 


3  eigene  Ausrüstung 

4  Ausgang  zum  2.  Unierdedc 


5  Geld  und  Sstimutl: 

6  8retter  in  Zellwond  (Ausgang) 


Funny  Money  ist  der  große  Cartoon- 
Wettbewerb  zum  Einsteiger-Konto 
der  Vereinsbank.  Bio  besten  Cartoons 

und  Bildergescbichlon  zum  Thema 
GoJd  werden  in  der  Zeitschrift  Prins! 
veröffentlicht.  Und  natürlich  winken 
tollo  Gewinne.  Teilnahmeunterlagen 
plus  Überraschungsgeschenk*  gibt  es 
bis  zum  30,  Mai  in  jeder  Vereinstaai 
Filiale.  Und  das  kostenlose  Einsteigi 
Konto  gibt  es  dort  natürhch  auch.| 
Allerdings  nur  für  junge  Leute 

*Solange  der  Vorrat  reicht. 


so  kritischer  wird  die  Situation,  da  nun  Attacken  durch  Piraten  häufi- 
ger auftreten  können.  Auf  dieser  Ebene  gibt  es  einige  nützliche  Ge- 
genstände einzuheimsen. 


2.  Level  -  Unterdeck 


1  Zugarg  im  1.  LJnlerde<k 

2  Zuguny  twi'  Oi]«til«ik 


3  SchiHsgerät  Uerslört) 

4Kiiyii 


»Kompf 


Über  die  Leiter  betreten  Sie  das  nächsthöhere  Deck.  Ganz  im  Westen 
betreten  Sie  den  großen  Raum  und  sprechen  mit  den  Seeleuten;  sa- 
gen Sie  ihnen,  daß  der  Bootsmann  noch  ihnen  ruft,  überwältigen  Sie 
sie  nicht.  Etwas  weiter  südlich  stoßen  Sie  auf  ein  kleines  Männchen, 
welches  Ihnen  drei  komplizierte  Rätsel  stellt.  Hier  erweisen  sich  die 
Wörter  „Nase",  „Schwamm"  und  „Klabautermann"  als  korrekt.  Sie 
erholten  zwei  nützliche  Tränke  und  eine  halbe  Stunde  mehr  Zeit,  in 
der  Sie  sich  völlig  ungestört  auf  dem  Schiff  weiter  umsehen  können. 
Im  Norden  steht  ein  Kampf  gegen  einige  Matrosen  bevor,  und  man 
findet  einige  Truhen.  Ebenso  nützlich  sind  auch  die  Gegenstände,  die 
man  im  südlichen  Raum  vorfindet  (u.  o.  ein  Delphin-Amuleft,  das  Ih- 
re Schwimmfähigkeit  erhebt).  Im  Osten  plündern  Sie  die  Küche  und 


überwältigen  den  Koch,  ebenso  nehmen  Sie  die  Speisekammer  ge- 
nauer unter  die  Lupe,  die  sich  mit  dem  Schlüssel  aus  der  Truhe  des  Ko- 
ches öffnen  läßt.  Im  östlichsten  Raum  sollten  Sie  die  Seile  kappen  und 
das  Schiff  dadurch  manövrierunfähig  machen. 

3.  Level  -  Oberdeck 

Sie  besteigen  nun  die  oberste 
Etage  und  begeben  sich  in  den 
mittleren  Raum,  wovor  Sie  Yon  n 
allerdings  warnt,  da  hier  der 
Schiffsmagier  haust.  Die  Truhe 
gegenüber  dem  Eingang  öffnet 
man  mit  einer  vierblättrigen 
Einbeere  und  erbeutet  viele 
Kräuter.  Ebenso  verfahren  Sie 
mit  dem  Sekretär  neben  der 
Truhe  auf  der  anderen  Seite  des 
Raumes,  den  Sie  zunächst  mit 
einem  „Analüs"-Zouber  über 
prüfen.  Im  Raum  unmittelbar 
links  befindet  sich  die  Kajüte 
des  Kapitäns,  die  Sie  stürmen, 
um  den  Raum  dann  kurz  zu  un- 
tersuchen. Sie  plündern  die  Tru- 
he und  entdecken  riesige  Schätze,  die  Sie  alle  an  sich  nehmen.  Sie 
verlassen  den  Raum  und  untersuchen  das  Verbliebene  auf  dieser 
Ebene.  Yann  warnt  Sie  noch  vor  einem  anderen  Zimmer,  hier  hausen 
allerdings  nur  die  beiden  größten  Angeber  Aventuriens,  die  Sie  ins 
Jenseits  schicken  oder  nur  schön  verschnüren  können.  Die  restlichen 
Räume  enthalten  weniger  wichtige  Dinge.  Jetzt  können  Sie  entweder 
durch  eins  der  Fenster  im  Raum  des  Kapitäns  oder  auf  folgendem 


1  ftngan'j/Ajsgoogzri 
I.  Unlsrilick 


2  Ffliiler/ Ausgang  oüsScHff 

3  Reichtümer 


MITDENKEN!  VEREINSBANK. 


Erst  mach'  ich  mit  bei  Funny  iVioney. 
Und  danpi  hol'  ich  nipr  ein  Konto,  das 
Spaß  macht. 

Und  du? 


Vereinsbank 


TIPS&TRICKSI 


Weg  von  Bord  gehen:  Es  geht  eine  Etage  runter,  ziemlich  im  Westen, 
mitten  in  den  Lagerräumen  stoßen  Sie  auf  eine  Leiter,  die  nach  oben 
führt;  sie  wird  benutzt:  Nun  laufen  Sie,  nachdem  Sie  alle  Seile  an  Bord 
gekappt  haben,  zum  Heck,  wo  Sie  sich  noch  die  Offiziere  vorknöp- 
fen. Jetzt  wird  ins  Wasser  gesprungen  und  das  Beiboot  erreicht  (u,  U. 
müssen  Ihre  Helden  Gegenstände  wegwerfen,  um  nicht  zu  ertrinken. 
Dabei  ist  wirklich  darauf  zu  achten,  daß  man  das  Schwerste  wegwirft, 
was  man  in  Riva  auch  wieder  käuflich  erwerben  kann). 
Wieder  in  Riva  angekommen,  erholen  Sie  sich  erst  von  dieser  Ent- 
führung und  betreten  dann  die  Markthalle,  wo  Sie  den  gesamten 
Schmuck  aus  der  Kajüte  des  Kapitäns  sowie  den  Großteil  der  gefun- 
denen Kräuter  veräußern  und  sich  vom  Erfrag  ggf.  neue  Waffen  be- 
sorgen. Sie  werden  beim  Uberqueren  des  Marktplatzes  festgenommen 
und  des  Mordes  an  Malmodir  Elin  beschuldigt,  dem  Mann,  mit  dem 
Sie  sich  eigentlich  treffen  sollten,  den  Sie  aber  nie  zu  Gesicht  beka- 
men. Nachdem  Sie  Bosper  allerdings  laufen  läßt,  fühlen  Sie  sich  si- 
cher wohler.  Nach  einiger  Zeit  trifft  sie  Tarik  und  empfiehlt  Ihnen  ein 
neuerliches  Treffen  mit  dem  Handelsherrn.  Zu  diesem  Zweck  suchen 
Sie  den  neuen  Kanal  auf,  die  Stelle,  die  Tarik  meinte,  ist  mit  einer  Text- 
marke belegt.  Sie  betreten  diesen  Ort.  Der  Handelsherr  gibt  Ihnen 
nach  einer  kurzen  Unterhaltung  den  Auffrag,  das  Versteck  der  Feyla- 
mia  ausfindig  zu  machen  und  sie  unschädlich  zu  machen,  da  sich 
seine  Leute  ob  der  Dreistigkeit  des  Elfenvampirs  kaum  mehr  aus  der 
geheimen  Basis  trauen.  Mit  Lea,  die  sich  Ihnen  anschließt,  suchen  Sie 
also  im  Norden  das  Versteck  des  Elfenvampirs  auf. 


DAS  FEYLAMIA-VAMPIR- VERSTECK 

Nach  dem  Betreten  begeben  Sie  sich  rechts  zum  Hebel  und  sondern 
ein  Mitglied  der  Party  ab,  das  diesen  Hebel  gedrückt  hält.  Nun  öffnet 
sich  das  linke  Gitter.  Elwas  weiter  im  Gang  sind  erneut  Hebel,  zwei 
an  der  Zahl,  die  Sie  ebenfalls  drücken.  Sie  folgen  dem  Schrei  des  Mit- 
gliedes, das  Sie  am  Hebel  zurückließen,  und  sehen,  wie  Mondara  an- 
greift. Glücklicherweise  kommt  dieser  Held  aber  nochmal  mit  dem 
Schrecken  davon.  Nun  folgen  Sie  Mondara  in  die  Wand  und  legen 
einen  Geheimgang  frei.  Wieder  wird  ein  Held  an  Hebet  1  ausgeson- 
dert. In  der  einen  Zelle  rechts  ist  Dürbann,  aber  unansprechbar,  die 
andere  Zelle  ist  leer.  Wieder  geht  die  Gruppe  bis  zu  Hebel  3  und  drückt 
diesen.  Nun  folgt  der  andere  Held  durch  den  neuen  Gang.  Im  nord- 
westlich gelegenen  Raum  finden  Sie  eine  Mondlaterne,  Lea  zieht  ein 
Kostüm  an  und  verschwindet.  Im  Büchersaal  etwas  südlicher  entdecken 
Sie  ein  Tagebuch,  das  Sie  aufmerksam  studieren.  Es  liefert  sehr  inter 
essante  Informationen  und  knüpft  Zusammenhänge  zwischen  den 
Gräbern,  die  Sie  schon  auf  dem  Friedhof  fanden,  dem  Magier  Jer- 
gan,  bis  hin  zur  der  Feylamia  und  dem  früheren  Versuch  des  Tage- 
buchschreibers, Mondara  mittels  einer  Mondlichtlaterne  zu  vernich- 
ten. Hat  man  das  Anti-Hypnotikum  aus  der  Gruft  nicht  mehr,  so  kann 
man  sich  hier  neues  holen.  Ebenfalls  zu  entdecken  gilt  es  einen  Ring 
und  ein  Armband  im  Raum  in  der  Dungeonmitte,  dessen  Träger  durch 
die  Spiegel,  die  Sie  sicherlich  schon  in  zwei  Räumen  und  in  einem 
Gang  bemerkt  haben,  marschieren  kann.  Durch  den  Spiegel  an  der 
Wand  teleportiert  sich 
dieser  Held,  der  vorher 
mit  der  Mondlaterne  aus- 
gerüstet wurde,  und  be- 
nutzt dann  das  Anti-Hyp- 
notikum; Er  öffnet  die  Tru- 
he und  nimmtden  Kristall. 
Die  Feylamia,  die  nun 
auftritt  und  die  restliche 
Parly  niedermacht,  kann 
ihn  nur  durch  einen 
der  Spiegel  schubsen,  ihm 
aber  nichts  anhaben.  Statt 
dessen  wird  er  nun  in  den 
Spiegelsaal  teleportiert, 
wo  er  auf  Lea,  Dürbann 
und  die  Feylamia  trifft; 
sobald  wie  möglich  im 
Inventar  die  Mondlaferne 
zweimal  anklicken:  Die 


1  Eingang 

2  Geheimgaag 
}  Hebel  I 

4  Hebei2 

5  Hebst  3 

6  Xefabed  Düibonn 

7  Mondiolerne 

8  Schlüss«ifür  Truhe 


9  Kitstdl)  für  de  Mendloteme 

10  Spiegel  an  der  Wond 

11  Siw^ekml 

12  Wosmlrldre 

13  Gugnngzur  Fete 

1 4  Geheimgong 
(äflner  si(bspärer) 

#  Kcmpl 


Feylamia  wird  durch  ihr  Licht  im  Spiegelsaal  vernichtet!  Sie  verlassen 
den  Raum  und  entdecken  bei  deren  Ausgang  die  restliche,  arg  ge- 
beutelte Truppe.  Zusammen  suchen  Sie  das  Gildenhauptquartier  auf, 
um  sich  zu  erholen. 

Kaum  getan,  so  erhalten  Sie  schon  den  nächsten  Auftrag:  Magier  wer- 
den in  der  Feste  gefangengehalten,  und  Sie  sind  mal  wieder  auser- 
koren, sie  zu  reiten.  Doch  auf  dem  Weg  dorthin  lauert  Ihnen  auch 
noch  ein  Wasserdrache  auf!  Sie  frischen  Ihre  Ausrüstung  auf  und  be- 
geben sich  wieder  ins  Versteck  der  Feylamia,  wo  Sie  den  neu  geöff- 
neten Gang  benutzen.  Der  Wasserdrache,  der  sich  Ihnen  entgegen- 
stellt, ist  für  eine  erfahrene  Parly  kein  größeres  Hindernis  (er  hat  et- 
was mehr  als  1 60  LP,  mit  einigen  Fulminictus  Sprüchen  und  Fernwaf- 
fen ist  er  locker  zu  bezwingen).  Nach  erfolgreichem  Kampf  legen  Sie 
an  und  öffnen  die  Tür  zur  Feste. 


DIE  FESTE  ZU  RIVA 

Zunächst  das  Wichtigste:  Sie  stehen  unter  Zeitdruck,  also  machen  Sie 
so  schnell  wie  möglich  und  vermeiden  Sie  überflüssige  Kämpfe!  Die 
nördlichsten  und  südlichsten  Türen  sollte  man  nicht  öffnen,  denn  dann 
stehen  schwere  Kämpfe  gegen  Unmengen  von  Gardisten  an.  Die  Zel- 
len befinden  sich  im 
Westen.  Eine  Tür  läßt 
sich  mit  herkömmli- 
chen Methoden  nicht 
öffnen,  da  Sie  aber 
noch  nicht  imBesilz 
eines  Schlüssels  sind, 
geht  es  erstmal  weif  er. 
Der  größere  Raum 
ziemlich  im  Westen  ist 
die  Folterkammer. 
Gehen  Sie  die  Treppe 
herauf,  so  bekommen 
Sie  mit,  wie  ein  Ma- 
gier mit  Hilfe  eines  der 
Ihnen  bereits  bekann- 
ten Würmer  entsetz- 
lich gefoltert  wird. 
Nachdem  Sie  diesen 
Peinigern  Plätze  in 
Borons  Reich  ver 
schafft  haben,  erfah- 
ren Sie,  daß  die  Zelle 
der  anderen  Zauberer 
nur  mit  einem  Spezi- 
alschlüssel  2u  öffnen 
ist,  den  ein  Gardist  bei  sich  hat.  Der  Raum  dieses  Gardisten  ist  im 
Norden  (der  zweite).  Sie  stöbern  noch  etwas  herum  und  finden  nahe 
der  Küche  noch  ein  kleines  Kräutergärtchen,  das  Sie  natürlich  plün- 
dern. Im  Raum  des  Koches  untersuchen  Sie  das  Bett  und  erkennen, 
daß  besagter  Koch  wohl  auf  Frauenkleider  steht!  Das  Fallgilter  im 
Osten  sollte  man  keinesfalls  herunterlassen,  im  Raum  mit  dem  dazu 
benötigten  Rad  kommt  es  trotzdem  zum  Kampf  gegen  einige  Gardi- 
sten. Den  Priester,  der  elwas  weiter  südlich  gerade  predigt,  überwäl- 
tigen Sie.  Im  Süden  finden  sich  die  Privatgemächer  von  Bosper  und 
dem  Ausbilder.  Den  Ausbilder  machen  Sie  kalt,  die  Bolzenfalle  vor 
Bospers  Tür  entschärfen  Sie.  Als  nächstes  stürmen  Sie  die  Waffen- 
kammer: Nachdem  Ihnen  einige  aufmüpfige  Gardisten  einen  netten 
Kampf  geliefert  hoben,  erbeuten  Sie  eine  Vielzahl  toller  Waffen.  Jetzt 
befreien  Sie  die  Magier  aus  ihrer  Zelle.  Sogleich  erzählt  man  Ihnen, 
daß  offensichtlich  drei  Urnen  wichtig  sind,  die  sich  im  Besitz  von  Bos- 
per befinden.  Weiterhin  weiß  der  Koch  scheinbar  etwas  darüber.  Sie 
finden  den  Koch  in  der  Küche  und  quetschen  ihn  aus.  Er  hatte  also  ein 
Verhältnis  mit  Bosper!  Außerdem  berichtet  er  von  einem  Versteck  hin- 
ter der  Truhe  in  Bospers  Zimmer.  Sie  lassen  den  armen  Tropf  laufen, 
er  hat  ja  versichert,  Sie  nicht  zu  verraten,  wenn  Sie  nichts  von  seinem 
Verhältnis  mit  Bosper  ausplaudern.  In  dessen  Gemächern  analysieren 
Sie  den  Schreibtisch  und  finden  einen  Schlüssel.  Den  Kriegsoger  las- 
sen Sie  an  sich  austoben  und  bearbeiten  dann  die  Truhe  wie  vorge- 
geben; die  drei  Urnen  stecken  Sie  ein  und  beeilen  sich  dann,  schnellst- 


1  Eingeng  zur  feste 

2  Folterkemmer  (ArrtboK] 

3  HolzenMIe 

4  Celiemgogg  him«  Sgtptn  Quolier 

5  Gflitimäiiflg 

6  Gordisi  mit  Schlüssel  für  Magterzelle 


7  Schlüssel  (an  der  Wand) 
B  ZIniRier  des  Koches 
1  «tilentholtsontles  Koches 

(«nIsfitecmVig) 
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möglich  zur  Wendeltreppe  zu  gelangen.  Zusammen  mit  den  Magiern 
stalten  Sie  dem  Hauptquartier  der  Gilde  einen  Besuch  ab. 
Dem  folgenden  Gespräch  entnehmen  Sie  folgende  Informationen;  Vor 
einigen  Jahren  sank  vorder  Hafeneinfahrt  Rivas  ein  Schiff  mitNamen 
„Abendstern"  mit  drei  Urnen  an  Bord;  diese  Urnen  enthielten  gefähr- 
liche Ware:  von  Borbarod  persönlich  geschaffene  Würmer.  Dummer- 
v/eise  öffnete  Bosper  eine  der  Urnen,  was  auch  seine  langv/ierige 
Krankheit  erklärt.  Die  Königin  bildete  sich  in  seinem  Körper  aus  und 
kontrollierte  von  nun  an  nicht  nur  ihn.  Durch  Bosper  unterv/arf  sie  mit 
Hilfe  ihrer  Nachkommen  und  der  unw/issenden  Holberker  auch  die 
umliegenden  Orksfämme  und  trieb  sie  in  den  Krieg.  Doch  um  erfolg- 
reich gegen  die  Königin  anzukämpfen  und  die  anderen  Urnen  zu  ver- 
nichten, muß  erst  noch  ein  Stab  aus  dem  Wrack  der  „Abendstern"  ge- 
borgen Vierden.  Sie  sind  selbstverständlich  auserkoren,  dies  zu  tun. 


NECKER  UND  ABENDSTERN 


Sie  finden  im  Norden  eine 
Muschel,  die  Sie  allerdings 
in  Ruhe  lassen  sollten  -  denn 
nur  dann  läßt  sie  auch  Sie  in 
Ruhe.  Im  Süden  finden  Sie 
außerdem  eine  Urne  mit  et- 
was Geld  sowie  etwas  wei- 
ter zur  Mitte  eine  Truhe  mit 
einigen  nützlichen  Dingen. 
Fast  genau  in  der  Mitte  des 
Dungeons  ist  ein  größeres 
Gebäude,  welches  Sie  betre- 
ten: Sie  beobachten  einen 
Necker,  wie  er  in  der  Nach- 
barruine verschwindet.  Sie  folgen  ihm  und  machen  dabei  unliebsame 
Bekanntschaft  mit  einer  seltsamen  Pflanze,  die  den  Anführer  Ihrer  Par- 
ty einige  LP  kostet.  Hinten  links  findet  sich  die  Klappe  zu  einem  ge- 
heimen Keller,  den  Sie  sofort  betreten. 


1  Kaupfquailier  der  Ncde; 

2  Pflanien 

3  Hadibafhcus  (Gelrelen  nalwendig  zur  Me(kerveifotgung) 

4  Geheimlür  in  dei  Keller  des  Housei 

5  QngGig  ins  Scbiffswratk 


Unterwasserregion 

Nachdem  Sie  miteinem  „Unter-Wasser  Atem  "-Zauber  belegt  und  mit 
besonders  schweren  Schuhen  sowie  speziellen  Knospen  ausgerüstet 
worden  sind,  betreten  Sie  den  Grund  der  Hafeneinfahrt  Rivas  und  wer- 
den schon  nach  wenigen  Schritten  von  einigen  „Neckern"  attackiert, 
die  Sie  allerdings  locker  besiegen.  Nur  wenig  später  kommen  schon 
wiederweiche,  doch  diese  sind  friedlich  gesinnt,  Sie  folgen  ihnen.  Der 
König  der  Necker  läßt  verlauten,  daß  einige  aus  seinem  Volk  durch 
einen  fremden  Einfluß  (Alkohol  oder  Mondlicht)  bösartig  wurden.  Die- 
se Necker  sollen  Sie  suchen  und  den  Grund  für  ihre  aggressive  Ver- 
änderung vernichten,  erst  dann  gibt  es  einen  magischen  Leuchtstab, 
mit  dem  Sie  einige  Türen  im  versunkenen  Wrack  öffnen  können.  Zu- 
sammen mit  der  Tochter  des  Neckerkönigs  Zorka,  die  sich  in  eines  der 
Mitglieder  Ihrer  Poriy  verliebt,  machen  Sie  sich  auf  die  Suche. 


Geheimer  Keller 

Im  zweiten  Raum  steht  ein  Kampf  gegen  einige 
Necker  an  -  egal  was  man  tut  -,  dann  begeben 
Sie  sich  zum  nächsten  Raum  und  kleilern  durch 
die  Wand.  Hier  findet  sich  eine  Truhe  mit  eini- 
gen Gegenständen,  allerdings  versperrt  wieder 
eine  Pflanze  den  Weg.  Wieder  klettern  Sie  durch 
die  Mauer  und  sehen  sich  einer  größeren  Men- 
ge an  Neckern  gegenüber.  Man  sollte  etwas  auf- 
passen, daß  Zorka  diesen  Kampf  überlebt,  Wie 
nicht  anders  zu  erwarten,  befindet  sich  im  letz- 
ten Raum  ein  Weinkeller,  den  Sie  natürlich  ver- 
nichten. 


1  Sngong 

2  geföhrikhe  f'llflnze,  Truhe 
3Weinb;lef 

•  Kampf 
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TIPS  &  TRICKSI 


1  Eingang  lum  Labyrinth 


?  Ausgcng 


Schiffswrack 

Nun  statten  Sie  dem  Necker- 
König  einen  erneuten  Besuch 
ab  und  erhalten  den  Stab. 
Damit  ausgerüstet  betreten 
Sie  das  Wrack  und  untersu- 
chen hier  die  Truhe  rechts.  Di- 
rekt daneben  in  der  Wand  ist 
eine  Tür,  leider  elwas  zu  hoch. 
Also  zieht  der  Anführer  der 
Parly  seine  Schuhe  aus  und 
schwebt  empor.  Die  Tür  öffnet 
er  mit  dem  Stab,  die  andern 
folgen.  In  der  Truhe  rechts  findet  sich  ein  Kristall,  den  Sie  vor  der  näch- 
sten Tür  mit  dem  Leuchtstab  benutzen:  Die  Tür  öffnet  sich.  Vor  der 
nächsten  Tür  klicken  Sie  erneut  und  erkennen  nun  den  Raum  mit  der 
Truhe.  Einige  Wasserelementare  sind  Ihnen  allerdings  nicht  wohlge- 
sinnt. Also  schicken  Sie  mindestens  einen  Helden  (am  besten  mittels 
„Axxeleratus"  beschleunigt,  entweder  mit  magischer  Waffe  oder  ma- 
giebegabt) durch  das  Labyrinth  bis  zur  Truhe.  Erreicht  der  Held  diese 
und  besiegt  dabei  das  Wasserelementar,  das  sich  unmittelbar  vor  der 
Truhe  aufbaut,  so  ist  der  Kampf  gewonnen  -  doch  einen  Stab  finden 
Sie  nicht.  Den  hat  nämlich  der  Neckerkönig,  wie  Sie  bei  einem  letz- 
ten Besuch  erfahren.  Nachdem  er  ihn  Ihnen  ausgehändigt  hat,  müs- 
sen Sie  sich  noch  entscheiden,  ob  der  verliebte  Held  für  immer  auf 
dem  Meeresgrund  bei  Zorka  bleibt  oder  weiterhin  Aventurien  reiten 
will.  Dann  entledigen  Sie  sich  der  schweren  Schuhe  und  tauchen  auf. 
Die  Magier  sind  zufrieden,  benötigen  aber  eine  Ubersetzung  der  Ru- 
nen am  Stab  -  Sie  sollen  den  Stab  zu  Quenya  Sternenstaub  in  die  Hol- 
berkersiedlung  bringen.  Gesagt,  getan:  Allerdings  ist  Vorsicht  ange- 
sagt, damit  Sie  die  Stadtgarde  nicht  erwischt.  Nachdem  Sie  zurück 
sind,  werden  Sie  wieder  gründlich  informiert:  Der  Bau  der  Königin  ist 
im  Keller  des  Rathauses,  etwa  so  groß  wie  ein  Ameisenhügel  und  ma- 
gisch. Da  Lothar  fast  alle  seine  Leute  im  Kampf  gegen  die  Piraten  auf 
Sorrek  benötigt,  müssen  Sie  wieder  ran.  Ausgeruht  stellen  Sie  sich  die- 
ser finalen  Mission. 


DER  BAU  DER  KONIGIN 

1 .  Level 

Ohne  jegliche  Ausrüstung  erwartet  Sie  im  Bau  der  Königin  noch  ein- 
mal eine  schwere  Aufgabel  Von  der  grünen  Substanz  am  Boden  soll- 
te man  keinesfalls  kosten,  da  es  sich  dabei  um  ein  Gift  handelt.  Von 
den  Steinen  in  diesem  Raum  eignen  Sie  sich  einige  an,  dann  gehen 
Sie  geradeaus  weiter  und  find  en  hier  nach  einem  Kampf  gegen  das 
Ungeziefer  einiges  an  Ausrüstung.  Nun  geht's  ab  nach  Süden,  wo 
Ihnen  ein  weiterer  Kampf  bevorsteht,  Sie  aber  weitere  Ausrüstung  und 
vor  allem  einige  Pilze  vorfinden,  die  die  doppelte  Wirkung  wie 
Wirseikraut  haben  und  außerdem  noch  Astralpunkte  regenerieren. 
Aus  den  gefundenen  Gegenständen  kann  man  sich  in  Verbindung  mit 
den  Fäden  des  Spinnen- 
netzes sogar  eine 
Schleuder,  ein  schwert- 
ähnliches Gebilde  und 
eine  Flöte  basteln,  die 
man  noch  unbedingt 
braucht!  Im  nächsten 
Raum  nördlich  und  im 
Raum  ganz  im  Norden 
stehen  ebenfalls  Kämpfe 
gegen  mehrere  Borba- 
rad-Würmer  sowie  ge- 
gen Ungeziefer  wie 
Schröter  und  Spinnen 
an.  Mehrmaliges  Ab- 
speichern wird  hier  zur 
Pflicht!  In  letztgenann- 
tem Raum  findet  sich 
außerdem  der  Zugang 
zur  nächsten  Etage. 


1  Gngung 

2  Gtlr  am  Boden  (grüne;  Streifen^ 

3  Aißfütlung  (Siehe) 

4  Auuiilung  (StDcheh,  KöfecpDnzer} 


5  Pilze  (HeSlung,  A^rroleneigiel 

6  Aiwvstung  (Aste} 

/  Au&gDngzum2.  Level 
#  Kampf 


2.  Level 

Sie  rutschen  herunter  und  begeben  sich  nach  Süden.  Das  Feuer  und 
die  beiden  Gruben  sind  nur  Illusionen,  was  Ihre  Helden  leidlich  fest- 
ste! len.  Im  südlichsten  Raum  beobachten  Sie  einen  Wurm,  der  von  ei- 
nem Zapfen  kostet.  Nachdem  Sie  den  Wurm  niedergemacht  haben, 
eignen  Sie  sich  die  Dragees  an,  sie  geben  noch  mehr  her  als  die  Pilze 
(40  AP  und  LP)!  Jetzt  geht's  nach  Norden.  Elwa  in  der  Milte  dieses  Be- 
reichs find  et  sich  die  „Brutstätte"  der  Würmer  und  die  „Schule".  Beide 
Räume  versprechen  sehr  harte  Kämpfe,  weshalb  sich  Abspeichern 
lohnt!  In  der  Flüssigkeit  im  östlichen  Raum  sollte  man  einen  der  Helden 
ruhig  baden  lassen,  nachdem  ihm  die  Ausrüstung  abgenommen  wur- 
de! Den  Wurm,  der  dieses  Bad  ebenfalls  nutzen  wollte,  räumen  Sie  aus 
dem  Weg.  Im  Raum  ziemlich  weit  westlich  werden  Sie  mit  neuerlichen 
Illusionen  konfrontiert  und  müssen  sich  immer  wieder  für  eine  von  meh- 
reren Lösungen  entscheiden.  Hier  gilt  u.  a.:  Dem  Kind  sollte  man  kei- 
nesfalls helfen,  stattdessen  schnell  aus  dem  Fenster  springen.  Vor  den 
Orks  sollte  man  in  die  Grube  springen  und  nicht  das  Adlergewand  aus 
dem  Rucksack  holen,  der  Kreatur  im  Spiegelsaal  sollte  man  helfen.  Ge- 
nerell sollte  man  immerdie  Lösung  wählen,  der  man  eigenti  ich  zunächst 
abgeneigt  ist.  Haben  Sie  diese  Prüfung  bestanden,  kommen  Sie  in  den 
nächsten  Raum  und  fin- 
den sich  in  einem  riesi- 
gen Labyrinth  (so  groß 
wie  Riva!)  wieder.  Sie 
begeben  sich  über  ei- 
nen Weg,  relativ  weit  im 
Nordosten,  nach  We- 
sten. Im  Südwesten  ist 
der  Ausgang  des  Loby 
rinths,  den  Sie  sofort 
benutzen  (ruhig  einmal 
alle  Wege  testen,  einer 
ist  der  richtige,  mittels 
Textmarken  kann  man 
sich  außerdem  in  „Hän- 
sel  und  Gretel"-Manier 
eine  Spur  legen,  bis 
man  den  richtigen  Zu- 
gang gefunden  hat).  An 
der  Wand  in  diesem 
Raum  scheint  sich  eine 
Geheimtür  zu  befinden,  die  Sie  allerdings  nicht  öffnen  können.  Sie  war- 
ten, bis  die  seltsame  Tonfolge  nochmals  erklingt,  und  lassen  einen  be- 
gabten Helden  diese  dann  auf  der  vorher  gebastelten  Flöte  nachspie- 
len. Im  nächsten  Raum  bekämpfen  Sie  die  „Scheinbar-Königin"  und 
finden  im  Süden  erneut  eine  Geheimtür,  die  sich  wie  die  vorherige  öff- 
nen läßt.  Die  Rampe  rutscht  man  keinesfalls  mit  der  gesamten  Parly 
hinunter,  da  unten  die  Spiegelbilder  aller  Charaktere  zum  Kampf  er- 
scheinen und  sich  sogar  ziemlich  schnell  noch  verdoppeln.  Also  split- 
ten  Sie  einen  magiebegabten  Helden,  am  besten  einen  Druiden,  aus, 
dessen  Astralkonto  Sie  auffüllen.  Sein  eigenes  Spiegelbild  verjagt  die- 
ser Held  am  besten  mit  einem  „Horriphobis" -Zauber.  Andernfalls  kann 
man  auf  einen  schnellen  Sieg  mittels  „Fulmen"-,  „Paralü"-  oder  „Sa- 
Iander"-Sprüchen  hoffen.  Stirbt  der  Held,  so  hat  er  wenigstens  der  ge- 
samten Parly  den  Weg  zur  Königin  geebnet,  denn  die  Gruppe  kann 
den  Raum  nun  ohne  Probleme  passieren,  sie  nimmt  den  Helden  auf. 
Nachdem  Sie  nun  jedermonns  AP  und  LP-Konto  aufgefrischt,  die  Waf- 
fen kontrolliert  und  ein  letztes  Mol  abgespeichert  haben,  betreten  Sie 
den  Raum  der  Königin.  Sie  ist  mit  „Fulminictus,  Ignifaxius"-Sprüchen 
zu  bezwingen.  Nach  einigen  Versuchen  kann  Sie  allerdings  die  Ener- 
gie absorbieren,  gleiches  tut  sie  bei  den  „Blitz"-Zaubern.  Gegebenen- 
falls sind  hier  mehrere  Versuche  nötig,  da  die  Königin  leider  auch  noch 
über  ein  gutes  Band  an  Zaubern  verfügt  und  so  auf  die  Helden  öfters 
einen  „Böser  Blick"-Zauber  spricht.  Einige  Helden  (mit  möglichst  viel 
LP)  sollten  Sie  daher  in  den  Nahkampf  verwickeln.  Ist  dieser  Kampf  ge- 
wonnen, benutzen  Sie  das  Amulett  der  Magierund  verlassen  den  Bau. 
Glückwunsch!  Sie  haben  Aventurien  gerettet  und  erhalten  den  Dank 
von  Rohal  persönlich.  Die  Orkstämme  splitten  sich  wieder,  und  der 
Verbund  aus  Elfen,  Zwergen  und  Menschen  kann  der  Meute  den 
Garaus  machen.  Sie  müssen  allerdings  schnell  aus  Riva  flüchten,  da 
immer  noch  die  Stadtgarde  hinter  ihnen  her  ist,  und  ziehen  dann  auf 
der  Suche  nach  neuen  Abenteuern  weiter. . . 


>  Eingonj 

2  lllusloi 

3  Illusion  (Giuhe  mit  Brert) 

4  llllßinn  (Feuer) 

5  Ausrüslims 
i>  Diigees 

7  «ötsel 


.  Eingang  zuin  Lnbyrinth 

9  Geheimtür  (pflnen  mit  Tanialge] 

10  Geheimtür  (Offnen  mit  Tonlalge) 

1 1  Spiegelraum 

12  Könisii 
*  Kampl 
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Speichern  Sie  das  Spiel  an  einer  beliebigen  Stelle  ab.  Zu  diesem  Zeit- 
punkt müssen  Sie  allerdings  schon  eine  Goldraffinerie  besitzen.  Jetzt 
nehmen  Sie  einen  Hex-Editor  und  öffnen  diesen  Spielstand.  Bewegen 
Sie  den  Cursor  zur  Stelle  9cdah  (oder  401 54  dezimal),  und  geben  Sie 
den  Wert  ff  ein,  An  der  Stelle  9cdbh  (oder  401  55  dezimal)  editieren 
Sie  den  Wert  auf  7f.  Nun  stehen  Ihnen  im  Spiel  ca.  32.000  raffinier- 
tes Gold  zum  Upgraden  zur  Verfügung. 

Wenn  Ihnen  dieser  Trick  zu  lange  dauert,  können  Sie  auch  folgende 
Cheat-Codes  ausprobieren.  Die  eckigen  Klammern  müssen  dabei  un- 
bedingt mit  eingegeben  werden; 

[MAXSPY].  deckt  die  komplett  Landschafts-Karte  auf 

[MAXSURVEY]  deckt  die  komplette  Ressourcen-Karte  auf 

[MAXSTORAGE]  füllt  die  Rohmaterialien  auf 

[MAXAMMO]   füllt  die  Munition  auf 

[MAXSUPER]  Upgrade  einer  Einheit 

Jan  Hoffmeyer 

Blaad 

Hier  ein  paar  Codes  für  die 
Shareware- Version  von  Blood: 

BUNZ  Alle  Waffen  mit  Munition 

CALGON  ....  Einen  Level  überspringen 
COUSTEAU  ...  200  Lebenspunkte,  Suit 

FUNKY  SHOES  Weiterer  Sprung 

GOONIES   Die  komplette  Karte 

GRISWOLD  Alle  Rüstungen 

KEYMASTER  Alle  Schlüssel 

SATCHEL   Alle  Gegenstände 


Tamb  Haider 

offnen  Sie  ein  Savegame  mit  einem  Hexeditor.  Verändern  Sie  die  ein- 
zelnen Stellen  wie  unten  angegeben,  so  stehen  bis  zu  255  MediPacks, 
alle  Waffen  und  unendlich  viel  Munition  zur  Verfügung. 


0000180: 
0000190: 
00001  aO: 


00  00  00  00  00  00  00  Ol  02  00  e8  03  00  00  00  00 
00  00  Oa  05  00  00  Ol  je  00  2a  08  00  00  00  00  00 
00  00  00  Ol  00  00  00  00  00  00  00  00  00  00  00  00 


Die  farblich  markierten  Stellen  bedeuten  im  einzelnen: 

blau:  linke  Ziffer:    Anzahl  der  kleinen  Medi-Packs  (max,  255  ff) 
rechte  Ziffer:  Anzahl  der  großen  Medi-Packs  (max.  255  ff) 

rot:  Diese  Zahl  addiert  sich  aus  den  einzelnen  Waffen: 
Pistolen:  2 
Magnums:  4 
Uzis:  8 

Schrotflinte:  1 6 

Beispiel:  Magnums  &  Uzis  &  Pistolen  4-i-8-i-2  =14-»  hex:  De 
lila:  Setzt  man  hier  ff  (dec.  255)  ein,  erhält  man  unendliche  Munition. 

Björn  Will 


POD 

Ein  kleiner  Hinweis  für  Besitzer  einer  3DFX-Grafikkarte:  Sollte  bei  der 
Installation  von  POD  keine  Instaiationsart  für  3DFX  vorgeschlagen  wer- 
den (z.  B.  „Vollinstallation  für  PC  mit  3DFX"),  so  sollten  die  voreinge- 
stellten Installationsangaben  geändert  werden.  Klicken  Sie  im  Fenster 
„Ubi  Soft  Installer  -  Wahl  der  Installationsart"  auf  ANDERN  und  wählen 
Sie  in  der  Liste  eine  Installation  mit  3DFX-Karte,  Sollte  sich  Ihre  Grafik- 
karte nicht  in  der  Liste  befinden,  so  doppelklicken  Sie  auf  die  drei  Punk- 
te („..."),  um  noch  mehr  Installationsarten  erscheinen  zu  lassen. 


SV  733  AEROSPACE 
EXTHEME  DELUXE* 

Musik  niclit  nur  hören,  sondern 
erletjen,  integrierter  Verstärker, 
2-W?ge  System/180  Watt  PMPO, 
vier  Surround-Effekte,  Bass-  & 
Höhenregler,  Kopftiörerbuchse 

urHterb.  Preisemptetilung  DM  149," 
*  inkl.  Spe2ial-Netztell 


SV  741 

AtnOSPACE  DELTA- 
Der  Star  unter  aen  kleinen  Soxen, 
50  Watt  PMPO.  Lautstärkeregler, 
Bass  Boost  System,  Betriebs- 
kontrollanzeige, Verbindungs- 
kabel, Batterietacti 

iim\b.  Preisempfeiilung  DM  59,95 


6V  m  AERÜSPACE 
TREME* 

Qualität  im  neuen  Gewand, 
ferter  Verstärker,100  Watt 
PMPO,  Surr«und-Etfekt,  Bass-  & 
Hötienunterslützung,  Kopftiörer- 
buchse 

unvert).  Preisemptelilmg  DM  79,95 


SV  734  AEROSPACE  SURROUND 

Der  Klang,  der  llire  Ohren  verzaubj 
integrieiter  Verstärker,  120  Watt  PI 
Stärkeregler,  Bass-  &  Höttenunterstützung, 
Surround-Eftekt.abnehmbare  Front,  unvert).  Pieisempfetilung  DM  39,95 


Interact  of  Europe  -  Jöllenbeck  GmbH  -  Far-East-Import 
Kreutberg  2  .  D  ■  27404  Weertzen 
Tel.  (0  42  87)  12  51-0 .  Tat  (0  42  87)  12  S1-GS 
Verlrieb  nur  über  den  Fachhandel 


TIPS  &  TRICKS 


Descent  B 


FIFA  Saccer  97 


Der  Teleporter  zum  sechsten 
Geheimlevel  („Chain  Reaction") 
befindet  sich  hinter  einer  Tür  über 
dem  Extra  Unzerstörbarkeit  (siehe 
Automap).  Zu  dieser  gelangen 
Sie,  indem  Sie  an  der  Wand  hinter 
dem  zweiten  „Lou  Guard"-Roboter 
eine  breite  Geheimtür  öffnen. 

Reinhard  Messerschmidt 


Deadlack 

Mit  folgendem  Trick  können  Sie  Techno- 
logien in  einer  einzigen  Runde  erringen: 


1)  Beginnen  Sie  ein  neues  Spiel,  und 
sorgen  Sie  dafür,  daß  Sie  die  erste 
Technologie  in  einer  Runde  beenden 
können  (zum  Beispiel:  Universität). 

2)  Beenden  Sie  die  Runde,  so  bekommen  Sie  eine  Nachricht,  daß  Sie 
Ihre  Forschung  abgeschlossen  haben. 

3)  Nun  werden  Sie  gebeten,  eine  andere  Technologie  auszusuchen. 
Das  unterlassen  Sie  aber  und  klicken  einfach  auf  <0K> 

4)  Von  jetzt  an  bekommen  Sie  jede  Runde  eine  neue  Technologie.  Die 
einzige  Einschränkung:  Sie  können  die  Technologie  nicht  selbst  aus- 
wählen, sondern  müssen  sich  nach  der  vorgegebenen  Reihenfolge 
richten. 

Andreas  Goldmann 


Laufrichtung 
desJ  Spielers 
(Kniopf  A  gedrückt 


Flugrichtung 
des  Balles 


Wenn  Sie  sich  den  Ball  erkämpft  haben,  so  laufen  Sie  mit  einem  schnel- 
len Spieler  (z.  B.:  Klinsmann,  Weah)  zur  Außenlinie,  dann  Richtung 
gegnerisches  Tor  und  halten  schließlich  den  Knopf  A  (Flanke)  gedrückt. 
Erreichen  Sie  die  Toraußenlinie  so  knapp  wie  möglich,  und  lassen  Sie 
den  Knopf  wieder  los;  der  Spieler  flankt.  Jetzt  der  Clou:  Sie  müssen 
nun  versuchen,  mit  den  Tasten  links  und  rechts  den  Ball  so  anzu- 
schneiden, daß  er  sich  ins  Tor  dreht.  Wenn  Sie  nahe  genug  an  der  To- 
raußenlinie sind,  funktioniert  dieser  Trick  fast  immer! 

Achim  Recker 

Nehmen  Sie  den  Ball  noch  vor  der  Mittel- 
linie, also  in  Ihrer  eigenen  Hälfte  an.  Halten 
Sie  nun  die  Taste  A  gedrückt,  und  dribbeln 
Sie  sich  bis  auf  knapp  fünf  Meter  an  den 
Strafraum  heran.  Falls  Sie  von  Gegenspie- 
lern attackiert  werden,  stoppen  Sie  den 
Spieler  und  bewegen  Sie  sich  nur  mit  klei 
nen  Schritten  auf  die  Markierung  zu.  Sie 
müssen  darauf  achten,  daß  der  Spieler  sich 
genau  in  der  Mitte  des  Feldes  befindet.  An 
der  Markierung  angekommen,  lassen  Sie 
die  Taste  einfach  los.  Falls  es  nicht  beim 
ersten  Mal  klappen  sollte,  variieren  Sie  die  Entfernung  zum  Tor  ein 
wenig,  denn  bei  kleiner  oder  mittlerer  Platzgröße  ist  der  Abstand  etwas 
weiter  von  der  Strafraumbegrenzung  entfernt. 

Fabian  Marsch 


COMMAIMn  &  CaiMOUER  E  Corner 


h  einigen  Missionen  gibt  es  manchmal  Geldpro- 
bleme, weil  man  nur  ein  bis  zwei  Minen  in  der 
Nähe  hat,  und  die  Sammler  das  Gebiet  bis  auf 
den  letzten  Stein  abgrasen.  Stellen  Sie  einfach  zwei  Panzer  auf  die 
entsprechenden  Felder,  so  daß  die  Sammler  nicht  an  das  Erz  her- 
ankommen können.  Resultat:  das  Erz  „wächst"  nach... 

Sebostian  Gärtner 

Falls  ein  Fahrzeug  seine  Aufgabe  erfüllt  hat  und  eigentlich  nicht 
mehr  gebraucht  wird,  so  können  Sie  es  mit  einem  einfachen  Trick 
verkaufen.  Die  bereits  angeschlangene  Einheit  (wichtig!)  schicken 
Sie  in  die  Werkstatt.  Wenn  Sie  nun  das  Icon  „verkaufen"  anwählen 
und  über  die  Einheit  bewegen,  so  verwandelt  sich  das  goldene  in 
ein  grünes  Dollar-Zeichen.  Ein  Links-Klick  genügt,  um  das  Konto 
wieder  ein  wenig  aufzubessern. 

Wolfgang  Dreher 

Die  neunte  Mission  der  Soviets  läßt  sich  in  weniger  als  60  Sekun- 
den lösen!  Wenn  die  Mission  beginnt,  dürcken  Sie  die  Taste  E  (alle 


Einheiten  werden  angewählt).  Der  LKW  befindet  sich  oberhalb  der 
Karte  und  verschwindet  im  unbekannten  Terrain.  Lassen  Sie  ihn  vor- 
her von  Ihren  angewählten  Einheiten  angreifen  und  zerstören.  Ihren 
Stützpunkt  können  Sie  solange  reparieren  lassen.  Effizienz  und 
Führung  steigen  in  diesem  Fall  auf  satte  100%! 

Florian  Alfineyer 

Wem  es  in  der  14.  Mission  am  Anfang  zu  schwierig  ist,  mit  Tanya 
erst  auf  der  Karte  herumzulaufen,  der  sollte  einfach  am  Anfang  der 
Mission  den  LKW  zerstören  und  die  Kiste  aufsammeln.  Jetzt  ist  dann 
auch  die  Verstärkung  da. 

Jon  Hoffmeyer 


Wenn  Sie  sich  auf  die  Seite  der  Sowjets  geschla- 
gen haben,  so  bauen  Sie  doch  einmal  ein  Tech- 
nologie-Zentrum, und  verkaufen  Sie  es  gleich  wie- 
der. Sie  werden  feststellen,  daß  Ihnen  alle  aus  dem 
Bau  resultierenden  Optionen  erhalten  bleiben. 

Günther  Posch 
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COUPONS 

Kteinanzeigen  in  PC  Games 


Sie  werden  es  sicherlich  schon  be- 
merkt haben:  Seit  einigen  Ausgaben 
finden  Sie  die  Kleinanzeigen  bei  PC 
G  MESouf  der  Cover-CD-ROM,  Das 
hot  für  Sie  gleicfi  zwei  Vorteile:  Sie 
können  jetzt  gezielt  nach  einem  ge- 
wünschten Programm  oJer  einem  Pe- 
ripheriegerät suchen,  und  im  Heft  ist 
wieder  mehr  Platz  für  interessante  Ar- 
tikel. Die  Teilnahmebedingungen  ho- 
ben sich  hingegen  nicht  geändert:  Sie 
müssen  nur  den  Coupon  ausschnei- 
den, Ihren  Text  eintragen  und  DM5,- 
in  bor  oder  als  Scheck  beilegen.  Wir 
müssen  aber  davon  absehen,  Verlo- 
sungs-  oder  Verschenkoktionen  (der 
100.,  der  mir  10  Mark  schickt,  be- 
kommt eine  Diskette)  und  dubiose 
Keltenbriefe  zu  veröffentlichen.  Solche 
Anzeigen  werJen  nicht  abgedruckt 
und  aus  Auh^/andsgründen  auch  nicht 
zurückgeschickt!  Scnicken  Sie  den 
Coupon  an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Kleinanzeigen 
Roonstralie  21  •  90  429  Nürnberg 


Bitte  veröffentlichen  Sie  in  der  näcfisten  erreictibaren  Ausgabe  von  PC  GAMES  den  folgenden 

Kleinanzeigentext  unter  der  Rubrik:    

Private  Kleinanzeigen:  nfiaximal  4  Zeilen  mit  je  26  Buchstaben  inl<l.  Absender;  Postlageradressen  nichl  möglich! 


i 


i  i  


DM  5,-  liegen       in  bar  Ö  als  Schecfc  bei.  Bitte  keine  Briefmarken! 


Bei  Angeboten:  ich  bestätige,  daß  ich 
alle  Rechte  an  den  angebotenen 
Sachen  besitze. 


Ort 


Unterschrifl 


THE  HIVE  ■  VOLLVERSION 


4 


KENNWORT: 
PROGRAMMEINSENDUNG 

Vorname,  Name 
Stra(?e,  Hausnummer 


PLZ,  Ort 

Hiermit  erteile  ich  dem  Computec  Verlag  die  unein- 
geschränkte, unbefristete  Erlaubnis,  mein 

□  Cheolprogromm 
U  Spiel 

□  Level 

  INcme  des  Programmsl 

auf  den  Datenträgern  des  Computec  Verlages  zu  veröffentli- 
chen. Mit  meiner  Unterschrifl  bestätige  ich,  daß  ich  der  al- 
leinige Rechteinhaber  bin.  Gleichzeitig  bestätige  ich,  daß 
durch  die  Veröffentlichung  keinerlei  Rechte  Dritter  verletzt 
werden,  z.  ß.  aufgrund  von  Sounds,  Musikslücken,  Grafi- 
ken oder  sonstigen  Programmleilen,  die  im  oder  durch  dos 
Programm  verwendet  werden  und  von  denen  die  Rechte  bei 
Drilten  liegen.  Sofern  zu  einem  späteren  Zeitpunkt  von  mir 
die  l?echte  an  Dritte  eingegeben  werden,  informiere  ich  un- 
verzüglich den  Verlag 

In  jedem  Fall  stelle  ich  den  Verlag  von  Ansprüchen  Dritter, 
die  durch  die  Veröffentlichung  entstehen,  frei. 


batlini,  Ün^B^5c^)rit^■ 
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COUPONS 


EINSENDUNGSHINWEISE  TIPS  &  TRICKS 


Damit  die  Rubrik  Tips  &  Tricks  in  Zukunft  noch 
größer  und  besser  wird,  möchten  wir  Sie  bitten, 
bei  der  Einsendung  von  Ihren  Spielehilfen  die 
folgenden  Ratschläge  zu  beachten: 


IDIe  eingesandten  Tips  &  Tricks  müssen  von  Ihnen 
selbständig  erarbeitet  worden  sein,  d.  h.  sie  dürfen 
■  nicht  aus  anderen  Publikationen  stammen  oder  be- 
reits einem  anderen  Verlag  zur  Veröffentlichung  vorliegen. 


2 


Kurze  Spieletips  (sog.  Kurztips)  finden  auch  auf  einer 
Postkarte  ausreichend  Platz.  Das  spart  Ihnen  Geld 
I  und  uns  unnötigen  Aufwand. 


3 Wenn  Sie  eine  längere  Komplettlösung  anfertigen, 
so  möchten  wir  Sie  bitten,  diese  auf  Diskette  zu 
■  uns  zu  schicken.  Das  gewährleistet  eine  sehr  viel 
schnellere  Bearbeitung  und  erspart  uns  einige  Nervenzu- 
sammenbrüche. 

4 Karten  und  Skizzen  sollten  frei  sein  von  überflüssi- 
gen Strichen  und  sich  lediglich  auf  das  Wesentliche 
■  konzentrieren.  Die  Bilder  mit  einem  Zeichenpro- 
gramm zu  erstellen  und  auf  Diskette  zuzuschicken,  ist  häu- 


fig die  beste  Lösung.  Wenn  möglich,  freuen  wir  uns  auch 
über  bereits  im  Grafikformat  GIF,  TIF  oder  PCX  abgespei- 
cherte Zeichnungen  bzw.  Screenshots  zu  Ihrem  Tip. 

5 Bei  einer  Veröffentlichung  Ihres  Cheats  oder  Ihrer 
Komplettlösung  können  Sie  mit  einem  Betrag  von  bis 
■  zu  300  Mark  rechnen.  Ein  Kurztip  wird  meistens  mit 
20  bis  100  Mark  honoriert,  eine  Komplettlösung  mit  100  bis 
300  Mark  -  abhängig  von  Qualität  und  Quantität. 

6 Wenn  Sie  ein  nützliches  Cheatprogramm  entwickelt 
haben,  das  Sie  auch  anderen  Lesern  zur  Verfügung 
■  stellen  möchten,  so  können  Sie  uns  dieses  auch  zu- 
schicken. Vielleicht  findet  sich  noch  ein  Plätzchen  auf  un- 
serer Cover-CD-ROM! 

Natürlich  freuen  wir  uns  über  jede  Einsendung,  auch  wenn 
die  aufgelisteten  Ratschläge  nicht  genauestens  befolgt 
wurden.  Ihre  Tips  &  Tricks  zu  den  Spielen  schicken  Sie  bit- 
te an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag  •  Redaktion  PC  GAMES 
Kennwort:  TIPS  &  TRICKS  •  Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 
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KENNWORT; 
COMMAND  &  CONTAa 

Ich  möchte    O  teilnehmen  O  ausscheiden 
(biUe  entsprechendes  Kästchen  onkreuzen) 

Name,  Vorname 

Straße,  Hausnummer 

PLZ,\Vbhnort 

Telefon 

(Unterschrift) '    '  ""  ' "    "'  ' ' 

Wenn  „Teilnehmen"  angekreuzt  wurde,  bitte  beachten: 

Mit  meiner  Unterschrift  erteile  ich  dem  Computec  Verlag  die 
Erlaubnis,  meine  vollständige  Adresse  und  Telefonnummer 
ouf  der  Cover-CD-ROM  der  PC  GAMES  zu  veröffentlichen. 
Wenn  ich  an  dieser  Aktion  nicht  länger  teilnehmen  möchte, 
teile  ich  dies  dem  Computec  Verlag  in  schriftlicher  Form  mit. 

Ich  suche  für  folgende  Spiele  noch  Mitspieler: 


WOM-aO  sauiBO  3d  .  16/9  f 


CHARTS! 


Der  Neueinsteiger:  Die  Mission-CD 
Gegenangriff  ist  sehr  beliebt. 


KAUFhOF4^torteii- 

ZWEI  STARKE  PARTNER  DER  KAUFHOF-GRUPPE 


¥rie«TY 


Die  Speciol  Edition  von  MDK  befin- 
det sicli  momentan  auf  Platz  vier. 


P/ofz  Titel 


Entwickler 


■  ü 


C&C  2:  Gegenangriff 
C&C  2:  Alarmstufe  Rot 
Grand  Prix  2 
MDK 

Ultimate  Conquerer 
Diabio 

Die  Siedler  2  +  Mission 
Larry  7:  Yacht  nach  liebe 
FIFA  Soccer  '97 
KKND 

Tomb  Raider 
NBA  Live  97 
Master  of  Orion  2 
Lord  of  the  Realms  2 
Theme  Hospital 
Bundesliga  Manager/97 
Flying  Corps 
Hugo  4 

Privateer  2:  The  Darkening 
Hove  a  NICE  Day 


Westv/ood  Studios 
Westwood  Studios  i 
MicroProse  -^^m 
Shiny  Entertainment 
ROM  Point 

Blizzard  Entertainment 
BlueByte 

Sierra  On-Line  i 
EA  Sports 
Beam  Software 
Gore  Design 
EA  Sports 

MicroProse  i 
Sierra  On-Line 
Bullfrog 
Software  2000 
Rowan  Software  i 
Kabel  1 

Origin  Systems 
Magic  Bytes 
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REFERENZEN 

Um 


Gleich  fünf  Test- 
Kandidaten  dieser 
Ausgabe  haben 
den  Sprung  in  un- 
sere Referenz- 
Liste  geschafft: 
das  Maßstäbe 
setzende  Jump  & 
Run  Pandemoni- 
um^  die  Fuflball- 
simulation  UEFA 
Champions  League 
96/97,  Moto  Ra- 
cer  von  Electronic 
Arts,  Blue  Bytes 
Extreme  Assault 
und  Interstate  76 
von  Activision. 


r  Adventures/RoUenspiele  -i  r 


Interactive  Movie 


Gob(ielKnighl2 

Sierra 

2/96 

Klassisches  Adventure 

Baphonwis  Ftodi 

Virgin 

10/96 

Das  Rätsel  des  Masler  Lu 

Soncluory  Woods 

S/96 

Dfly  «f  Ihe  Tenlade 

lucosArls 

7/93 

Indiono  Jones  4 

lucosArls 

10/92 

Monkey  Island  2 

LucosArls 

Simoii  riie  Sorcerer  2 

AdvenlureSoit 

9/95 

The  Dig 

lucosArls 

1/96 

Zork:  Nemesis 

Aclivision 

6/96 

Rollenspiel 

Das  Schwarze  Auge  2 

Altic 

7/94 

Slonekeep 

Inlerploy 

1/96 

Ultimo  8:  Pogon 

Origin 

5/94 

Ullma  Underworld  U2 

Origin 

10/93 

r  Strategie/Wirtschaft 


Rundenbasiert 


Ascenkmcy 

The  logic  Fattory 

10/95 

Bottlt  Isle3 

Blue  Byte 

10/95 

Civilizolion  2 

MicroProse 

5/96 

Colonizotion 

MicroProse 

11/94 

Fonlosy  General : 

SSI 

5/96 

Jogged  Allionce  2 

Sir-Tech 

11/96 

Moslcr  ol  Orion  2 

MicroProse 

11/96 

Echtzeit 

C&C  (SVGA/Win95) 

Westwood  Studios 

5/97 

C&C:  Alormslufe  Rol 

West  wood  Studios 

12/96 

WorCralt  2 

Blizzard 

2/96 

Z 

Warner  Interactive 

8/96 

Wirtschaft  („Aufbau-Spiele") 

Die  Siedler  2 

Blue  Byte 

6/96 

SimGty  2000 

Maxis 

3/94 

Theme  Pork 

Bullfrag 

9/94 

Tronsporl  Tycoon 

MiaoProse 

12/94 

Management 

AnsloO 

Ascaron 

2/94 

Bundesrna  Monoger  97  V  1.30  Sollwore  2000 

3/97 

Copilolism 

Interactive  Mogi'c 

12/95 

Fl  Mnioger  96 

Soltwore  2000 

5/96 

Hattrick 

Ikorion 

7/95 

Sportspiele 


Simulationen 


Funball 

FIFA  Soccer  97 

Electronic  Arts 

1/97 

UEFA  Champions  league  '97 

Krisalis 

6/97 

Basketball 

NBAUve97 

Electronic  Arts 

3/97 

Golf 

Unks  IS 

Access 

10/96 

PGATourGoK96 

Electronic  Arts 

12/95 

Footboll 

JohnMo<MenFootball97 

Electronic  Arts 

12/96 

Baseball 

HordbaU  5 

Accohide 

Rugby 

EA  Rugby 

Electronic  Arts 

9/95 

Billard 

Virtual  Pool 

Interplay 

7/95 

Virtuol  Snooker 

Interploy 

5/96 

Eishockey 

NHl  Hockey  97 

Electronic  Arts 

12/96 

Rennsport 

Grand  Prix  2 
Indy  Cor  Racing  2 
NASCAR  Racing 

MicroProse 

Virgin 

Virgin 

4/96 
1/96 
2/95 

U-Boot 

Commond:  Aces  ol  the  Deep 
Fast  Attock 

Sierra 
Sierra 

1/96 
5/96 

Kampfflugzeug 

Flying  Corps 
Stnlte  Commander 
TFX  2:  EF  2000 

empire 
Origin 
Ocean 

3/97 
7/93 
1/96 

Zivile  Luftfahrt 

Flight  Unlimited 

looking  Gloss 

7/95 

Helikopter 

AH-64  D  Longbow 
Apache  longbow 
Comonche  3 
Dos  Hexogon-Kortell 
Hind 

Origin 

Interactive  Magic 

Novdogic 

Ascaron 

Digital  Integration 

7/96 
10/95 
5/97 
1/97 
9/96 

Panzer 

Armored  Fist 

Novologic 

1/95 
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Action 

Rennspiel 

BleiiuB  2 

Virgin 

11/96 

Formel  1 

Psyqnosis 

5/97 

HaveaNlCEDoy 

Magic  Bytes 

2/96 

Moto  Rocer 

Electronic  Arts 

6/97 

Sega  Rdly 

Sega 

2/97 

The  Heed  f  or  Speed 

Electronic  Arts 

1/96 

Beat  'em  Up 

Virlua  Fighler  PC 

Seqa 

8/96 

Jump  &  Run 

EarlbwormJim  I 

Activision 

3/96 

EarthwormJim  U2 

Rainbow  Arts 

4/96 

Pmdemonium 

Crystal  Dynonics 

6/97 

Pilfolh  Tlia  Moyan  Advenlure 

Activision 

11/95 

Rayfflon 

Ubi-Soft 

1/96 

Flipper 

Pro  Pinboll:  The  Web 

empi're 

1/96 

rill 

Virgin 

3/96 

A(tion-Adventure/-Rollenspiel 

Crusoder:  No  Remorse 

Origin 

/oc 

I//TS 

Utile  Big 

Adventure 

Electronic  Arts 

I  /  7  J 

Diablo 

Blizzard 

T/OT 

3D-A(tion 

Descenl 2 

Interplay 

5/96 

inlerslale  76 

Activision 

L  /Ol 

Mogic  Carp«!  2 

Bullirog 

1  1  /73 

MDK 

Shiny 

4/07 

MediWorrior  2:  Mercenories 

Activision 

19  /QA 

System  Shock 

Origin 

II  /Ol 

1  1  /74 

Terminator:  SkyNET 

Bethesda  Softworks 

9  /07 
1111 

Terra  Nova 

Looking  Glass 

5/96 

Tomb  Raider 

CORE  Design 

1/97 

SciFi  Action 

Extreme  Assault 

Blue  Byte 

b/17 

Privoteer  2 

Origin 

12/96 

Sdileichlahrt 

Blue  Byte 

12/96 

TIE  Fight 

er 

lucasArts 

9/94 

Wüig  Comfflffiider  3 

Origin 

2/95 

Wing  Commander  4 

Origm 

4/96 

Shoot  'em  Up 

RebeiAssauh2 

lucasArts 

1/96 

Panzer  Drogoon 

Sega 

2/97 

Zubehör 

Aklivbcxen  25W 
Aküvboxen  3D  120W 
(be3de  intl  Netzleil) 


50,00 
69,00 


CPU  Liiger  für  4S(itr  14.99 
CPü  Lüfter  ITirPenliBili  l«.90 
IOMEGA  Zip  LW  205,00 
Zip.Medien  lOOMB  23,50 
Woppy  Laiifw,  1,44MB  15,00 
ISA  Coillr«llcr  25.00 


Computerkaiiwra 
Drudierport 
QulckCam  slit 


für 


215,00 


GsMiisc  BigTowercNT  95,00 
■Jehaiise  MiniTowei  »^1X55,00 


Netztill  200W 
Nelileil  23ÜW 
Wechselraluiicn  flir  HD 
Joyslick 

Niül-Modemkaböl 
Null-Modem  .«er  &.pai 
Modem  14.4 
.Modem  28! 


45,00 
-5,00 
55,00 
19,50 
1  D,50 
25,50 
«9.00 
l<»5,00 


iSDN  SO  K.ai<d  Fntz  195.00 
ISDN  f.O  Karte  C:reali.x  1^9,00 


Mcuse  SCI-  *  PÄD 
Mt>use  Logilch  3Ta. 
Microsoft  Moufre 
wm  9'S  Tastatur 
Tastotur  102  Ta.  DiN 

IJSV  250  VA 
LiSV  400  VA 


13,50 
2'j,00 
38,00 
59.00 
27.00 

155.00 

299,00 


VGA  Karlen 

ATI  WinCa.  2MB  PCI  .99.00 
ATlW-.nCa  1MB  PCI  89.00 
M.it70.<  MysSquc  2MB  28.\0C 
VK  PCI  2MB 

iTiil  TV  Ausgang  225,00 


Mainboards-CPl.' 

Pentnjin  256PB  Cache  195,00 
ASUS  P55T!P4  270.00 
Ggabyte  HX  512kB  Cadie 

275,00 

80186DX2;80  t>9,00 
5  Volt 

.Strnmversorgungftadapter 
3,3V  CPU  auf  5\'B«aid  4S„50 

AM»  5nS6  I33MIIZ  69,00 
AMD  5k  PRIOO  \  ^>.00 

AMD  5!;  PR153  199,00 
CYRIX  icd+  279,00 
iP  133  339.00 
iP  150  499.00 
iP  Ui(i  699,00 
MMX,  P200  und 
P200proaur  Anfrage 

Festplatten 

Piiliadjuni  1 ,2GB  .3.33.00 

SamsmiE  1,608  396,01) 

Seag,ite2,l  OB  m,(J'i 

SOl'XD 

PINE  labil  SH-ORO,'V.'IN95 
kompat,  55,00 
PINE  Schubert  30  «9.00 
fkvjndblailer  l<!  Value  P.\'P 

l-o.OO 

TSUMAMI IHI/VI 

Piozessci  133MIte,  1,6GB. 
16MB  ED«,  2MB  VK, 
WIM95,  15"  Mtiutoi 

1999,0» 


tikiu«llc  üptcU 
uiil>r03.3«l,S146 


Spfich«" 

SIMM  I  MS  22,00 
SIMM  4  MS  41,00 
SIMM  4  MS  PS/2  39,00 
SIMM  4  MB  PS/2  EDO  J7,« 
SIMM  8  MB  PS/2  62.00 
SI.M.M  8MB  PS/2  KDO  59,00 
SIMM  lo  MB  PS'2  139.00 
SIMM  16  MB  PS;2  E.  \M.m 

I 

Adapter  [ 

4-SIMM>PS,2  2-1,00 1 

CD-R»M  \ 

CD.ROM  S-fach  IS5,00  [ 

CD-ROM  3-fach  Wechsler 
iilfan  6-fhch  1  "5,00 

CD-KIT  le-fach  235.00 
CD-Brenner  incl-  Software 
2-Cach  s^hreibän  785,00 
CD-RoWincc  10  St,  120,00 
Caddy  ffir  CD-ROM  9,80 

NeUwerk 

Karle  NE2000  kp  RNC  4<i.0D 
Karte  NE2000  BNc'  ibid  LTP 
PCI  o.^00 
Nützwerkk.i^i  korifek&o.iiert 
Je  10m  15,00 
Ab5chluBr,i*rstand  UNC  4,50 
Chlimpsteckcr  SNC  4,25 
Kabelverbindci  BNC  12.00 

Aufrüstsitz  4Säerauf 
Pentium  IM  komp.  JJ9,00 

(Matnbcftrd,  Prozessor,  Lullet) 

aufWunsth 
Kompiettsj-steme  und 
Systemumriistungen 
Abheilung  und  Anlieferung 
per  WS 


TMKAMI  Compüttr  Wolilegk  CimbH,  17348  ^  oUcck,  MtHileAfIftmm  1  ' ' 

Tel.:  03963  /  211336    Fax:  03963  /  2U337 
|^Ct»e  ftieibtelbend,  Zwlschenverlia,iif,  Irrtum  aad  Äiideruagcn  Tortxhaten 


mm  G»s° 

«PCHiDQtNRC«  1 

Diamond  Monster 
+  Formel  1  3DFX  _ 

CD  Brenner  2/4  fach 
PREIS  TIP:  599." 

Adidas  Power  Soccer  74.95 
C&C  2  Mission  27.95 
Commanclie  3  79.S; 
Daggerfall  74.9! 
Deadly  Games  74.95 
Dominion  74.95 
Fsl;itira  7  74.35 

W  EXTREME 

+  Descent  2 

m^^^^^  Lavels] 

W  89." 

Fallen  Heaven            64.95  ig"  Bolinea  MotlHor 
Fifa  Soccer  97            74.95  mn.n.ac 
Formen                   84.9ä    P^SS  TP:  499. 
Hattrick  Wins  69.951 

Imperium  Gaiaclica    74.9^  uiamond  Monster 

'^^r'        irä  PREi^m  449." 

NBAL*'e"l? '         ":9l  Afodem  33.6  Exfern 

NHL97                        74.9d     ppc/c  Tip  ICO'' 
Need  for  Speed  2         79.95    f^'^CO  f(r.  1,^7. 

Nemesis  74.95 
Pandemonium  74.9£ 
Perfect  Weapon  79.9: 
POD  74.9ä 
The  Crow  74.9S 
Theme  Hospital  74.9! 
UEFA  Champions  L.  69.9< 

J^C  LIGHT  GÜNl 
^se^  -^3D  Action 
^^R^^  Game 

MLC  -  Hard  &  Software 

Im  Ring  29,  47445  Moers 

1 02841-94260 

Fax:02841-942623 


cbissfinx  -^^r^. 


i>16ir  MMX  Piozessa 
löMB  EDO  RAM -60ns 
1.6GB  HD.8iCC«0M 
S3Vlrae  2ME 
l,44WisaGFlDppy 
16BltSountltarte 
120  Watt /MvöCKsn 
Win95  TostutuE.  Wous 


>pc  mm  uraarc« 


A  Train 

Akte  Pandorra 
Allen  Triologie 
Alone  In  the  Dark  2 
Creature  Shoctt 
Cyberstorm 
F1  Grand  Prix  2 
Lost  Eden 
Marble  Drop 
Martini  Racing 
Need  for  Speed  S.E. 
Panzer  Dragon 
Sensible  WorSd  Soccer 
SIm  Ant 
Sim  Earth 
Sim  Farm 
Sim  Isle 
Sonic  CD 
Vollgas 

x-Wina  


24-95 
49.95 
39-951 
24.95 1 
24.95 
48.95 
49.95 
24.95 
39.95 
19.95 
49.95 
49.95 
24.95 
24.95 
24.95 
24.9S 
39.95 
39.95 
34.95 


Zip-Drive  100  Extern 

PRBS  TIP:  299r 

!  Mim  PCnv  Karte 
PREIS  TIP:  189." 


Performer  ST-133 

P133  mO,  t  ;6GB  HD,BMB  EDO  RAM, 
S3  ViRGE  Gr$riKkei1efMB  256KB 
Pipfliins  Bural  Cache  ,  Maus, 
Windowä  9S  Tastatur. 

1099.-I 

Performer  CL-166+ 

p-iBB+  Cyrix,  1.BGB  HD.Sfach  CDROM. 

Pipel>i>B  Sucal  Cacl^,  Maus 
WiJiöows  95  TB&l&lur.. 

Basprala  •]  499 >■] 

Performer  Game  Power 

leeWMX.I.ßQa.Bx  CDR  1BMB  RAM. 
M.  Mystique  AWi  +  Diartiünd  Mongtor.  ■ 
3D  Sounclk9ft9.300W  3D  /^ktivbtwBri.  , 
Wingman  Est  ♦  30  Soiele  ♦  PC  LiffhGuri^ 


Mainb,  Speed  Easy 
Mainb,  Gigabyte  HX 
12x  IDEi  CDROM 
IGx  IDE  CDROM 
16Blt  Soundkarte  ALS 
SoundBlaster  16  PnP 
SoundBlaster  32  PnP 


199.- 
299.- 
189.- 
209.- 
59.- 
129.- 
199.- 


Soundblaster  64  AWE  349.- 

120VV.  Aktivboxen  49.- 

24aw.  3D  Aktivboxen  69.- 

3D0W.  3D  Aktivboxan  79.- 

Win95  Ergo  Tastatur  59.- 

Gravis  Gantepad  39  - 

Thrustmaster  T2  249.- 


Pentium  MMX  Upgrade 

OD]  Quick  Easy  MoIhBrtooard  mit  MMX. 
URleralübcna  urd  HX  Chip  Salz 
ncl.  Intel  Pantlum  1S6MMX  damit  aucli 
ihr  PC  die  volle  MMX  Pertorrtiance  nutzt. 


34,95|  Matrox  Mystique4MB  299^ 


Pentium  MMX  Upgrade  ■. 

□Dl  Outcfc  Easy  UjVwrtDant  niltitMX. 
UrrterBMtQjng  und  HX  Clilp  Sati 
Ind.  Intal  Pentium  2110MMX damit  auc- 
lltr  PC  die  volle  MMX  Performance  nutzt. 


Diamond  Monster  3D 

SDfK  Beschlounigui^g&kaTle  mit  3DfK 
Voodoo  Chlpeatz  Loci  3D  Spiel,  und 
3D  Spiele  tSomo  uon  Tomb  Raider 
+  PoithI  Elm  von  Peygnmb. 


1428.- 
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Telefax:  09  11/2872-240 

Telefon:  09  11/2872-140 

Anzeigen  verkauf: 

Thorsten  Szomeitot  09  1 1  /2872  - 1 4 1 
Wolfgong  Menne     09  1 1  /2872144 


Disposition: 

Tonio  Koiser 


09  1 1/2872-140 


Computec  Verlagsbüro  Duisburg 

Folkstroße  73-74,  47058  Duisburg 
Telefax:  02  03/3  05  1 1  -555 

lelefon:  02  03/3  05  1 1  1 1 

Anzeigenverkauf: 

Thomos  Kammer  02  03/3  05  1 1  -551 
Oliver  Diemers  02  03/3  05  1 1  -554 
Thomas  Diel        02  03/3  05  1 1  -552 


Disposition: 

Gisela  Borsch 


02  03/3  05  11-553 


verantwortilich  für  den  Anzeigenteil: 

Thorsten  Szomeitot,  Thomas  Kommer 

Es  gilt  die  Anzeigenpreisliste  Nr.  9 
vom  1.9.1996 


Urfieberrecht  Text 

Alle  in  PC  Games  veröffentlichten  Beiträ- 
ge sind  urheberrechtlich  geschützt.  Jegli- 
che Reproduktion  oder  Nutzung  bedorf 
der  vorlierigen,  schriftlichen  Genehmi- 
gung des  Verlags. 

Urfieberrecht  Coverdisk  und  CD-ROM 

Alle  ouf  der  PC  Gomes  Coverdisk  und 
CD-ROM  veröffentlichten  Programme 
sind  uifioberrechtllich  geschützt.  Kapieren 
oder  geweefcliche  Nu  zung  bedarf  der 
vorherigen^  schriftlichen  Genehmigung 
des  VerTags.  Der  Verlag  übernimmt  kei- 
nerlei Haftung  für  evtl.  auftretende  Kosten 
oder  Schoden.  Für  den  Inhalt  der  Pro- 
gramme sind  die  Autoren  veron:wortlich. 

Der  Verlog  übernimmt  für  Fehler,  die 
durch  die  Benutzunn  der  auf  CD-ROM 
oder  Diskette  enthaltenen  Progromme 
entstehen,  keine  Hofhing.  Die  Programme 
stellen  keine  Entwicklung  des  VeHogs  dar, 
sondern  sir>d  Eigentum  onderer  Hers  eller. 
Die  Benutzung  und  Installation  der  Pro- 
gramme geschieht  auf  eigene  Gefahr. 

Einem  Teil  der  Auflage  liegen  Beilogen 
des  Computec  Verlogs,  JE  Computer  und 
Norman  Rentrop  bei. 


Mitglied  der  Informationsgemeinschaft  zur  Feststellung  der  Verbreitung  von  Werbe- 
trägern e.  V  (IVW),  Bod  Godesberg    der  Allensbocher  Werbeonolyse  |AWA) 
i        Verkaufte  Aufloge     IV  Quartal  1 996     265.421  Exemplare 


Hotlines 


)  Acciaim 

02  11-5  23  32  22    24  Stunden  am  Tog  http://www.occloimnoHon.com 


•  Activision 

0  61  07-94  51  45 

Mo-Fr  15»-18" 

http://www.octivision.com 

•  ArtDapwtnant 

uz  04   7  JZ  \J-J  U\J 

Mo-Fr  15"- 18°° 

•  Ascaron 

0  52  41-96  69  33 

Mo-Fr  14°° -17" 

http:// www.aicaron.com 

•  Altic 

0  74  31-5  4  3  2  3 

Mo-Fr  8»-18°° 

•  Blua  Byt* 

02  08-4  50  88  88 

Mo-Oo  IS^-iy^FrlS^  19»  http://v»ww.blueb)rte,de 

•  BMG  liitcra<liv* 

Ol  80-530  45  25 

Mo-Fr  10"- 17» 

http: //www.  bmg  interoctive  .de 

•  Bomico 

0  61  07-94  51  45 

Mo-fr  15»- 18» 

hltp://www.bomico.de 

•  Capstona 

0  40-39  11  13 

Mo-Oo  15  »-18'» 

•  Dlsnay  Inlarattivo 

0  69-66  56  85  55 

Mo-Fr  11  "-19" 

http:// www.disney.com 

•  lidos  intsractiva 

Ol  80-5  22  31  24 

Mo-Ft  IP-ie», So-So  U«-läf"  hltp7/www.eidos.de 

•  Elactroiiic  Arts 

0  24  08-94  05  55 

Mo-Fr  lff'-l?°,  U=°-17* 

http://www.eo.com 

•  Fwasolt 

0  21  31-96  51  11 

Mo,  Mi,  Fr  15«'-18°^ 

http:/ / www.funsoft-online.com 

•  Craenwood  Entartainmant 

02  34-9  32  05  55    Mo-Fr  15"'-1 8* 

http:/ /www.tunsoft-oniine.com 

•  llcarion  Soitwara 

02  41-470  15  20 

Mo-Fr  15°°- 18°° 

http://www.ikarion.com 

•  Iniogramas 

02  21-4  54  31  06 

Mo-Fr  15»-18* 

http:/ /www.infogromes.com 

•  Inlarmtiva  Magi< 

01  80-5  22  11  26 

Mo-Fr  1ff'-20'', So-So  14"-14''  h  tp://www.imagicgomes.de 

•  NMami 

02  21-61  2352 

Mo-Fr  17°°- 20^ 

http;//www.konami.com 

•  Mm  Dasign 

00  43-3  68  72  4  U7 

Ma-Frl5°°-18" 

•  MIcraPreta 

0  52  41-94  64  80 

Mo,  Mi  14°°- 17°° 

h  lp://www.microprose.com 

•  Mindscapa 

02  08-89  92  41  24 

Mo,  Ml,  Fr  15°° -18» 

h  tp;//www.mindscape.com 

•  Haviga 

0  89-324  66  222 

Mo-Fr  13«-18°° 

•  HEO 

00  43-16  07  40  80 

Mo-Fr  15"-18~> 

h  lp://www.info.co.al/neo 

•  Hinlando 

Ol  30-58  06 

Mo-Frl1«°-l9°° 

http:/ / vvv/w,  nintendo.com 

•  Philips  Madia 

0  61  07-94  51  45 

Mi,  Fr15°°-18°° 

hllp://www.phifips  media. com 

•  Psygnosis 

0  69-66  54  34  00 

Mo-Fr  9°° -19» 

hl1p://www.p$ygnosis.corn 

•  lavansburgef  Intaractiva 

0751-86  1944      Mo-Do  16"- 19* 

http;/ / www.  roven&borger.de 

•  Sago 

0  40-2  27  09  61 

Mo-Fr  10»- 18°° 

http:  /  /www.sego.com 

•  Slarra  Cektal  Vision 

0  6!  03-99  40  40    Mo-Fr  9=0- 19" 

http:  /  /  www.  Sierra. com 

•  Salt  Eniarprisas 

0  66  92-46  42 

•  Soitwara  2000 

0  52  41-98  60  10 

Di,  Do  18«'-20°° 
Mo-Fr  ir-13«',  U"°-18°« 

hllp:/ /www.saftwore2000.de 

•  Starbyta  Soitwara 

02  34-68  04  94 

Mo  16'"-18°° 

•  Ubi  Soll 

02  11-3  38  00  33 

Mo-Fr  9°°-18" 

htlp://www. ubisoft.com 

•  Viacom  Naw  Madia 

Ol  30-82  01  15 

Mo-Fr  9'°-17°" 

hitp:// www,  viacomnewmedia.com 

•  Vtrgin 

040-39  1113 

Mo-Da  14°°-18" 

hltp://www.vie.com 

•  Warnar  intaractiva 

0  40-27  85  53  06 

Di,  Mi,  Do  15°°-18°° 

Diese  Hollines  können  Ihnen  bei  Problemefi  weiterhelfen.  Sind  Sie  auf 
der  Suche  nach  einem  Patch  oder  Bugfix,  so  können  Sie  sich  auch  direkt 
im  Internet  umsehen.  Meistens  findet  man  hier  das  gewünschte  File. 
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COMING  SOON 


sXsmsrJ 


 Virgin  

. .  Ocigir 

 53  .  ._  

Gremlin  Inierqcjfv? 
Gremlin  hlerqdive 
Intefplay  

.-..-IsfsüpJsy  

......i^yw.is  . 

 .KingollheJungle,  _ 

 M.apPrpse 

 Magic  Byte 

 .Ajcgron  

 l^yakoK  

C[yg   

Revolufisn  Sc!r*ate 
ßrpderbund 
Sisrra  . 


4-4-2   

688  Hunter  Öfer.    

Abenteuer  ouf  der  IEGO-lj|al.  

Aclija  Ggif 
Art«  Tennis 

AD&D:  Descenl  lo  Undermsm'on 
AD&p;  Dragon  Dice 

Addas  Power  Spcca  

AgenlAnnstrong  .  

Agenbof  Justice  

A1  CqpDTie    

Alexander  der  Gnafle 

A11S10B2  JZZ'Z. 

Aimored  i-is1 2.0  

Allqnlis 

Bophomers  Fluch  2 
Balllelech;  MechComniander 

Belrayol  In  Ante.  rp_  _ 

Birllri^l    _   . 

BlaieRuniiei    Wg^riyWeshTOd  Studios 

BlosI  fliamber  Afliyi»»i  

Blood    3P  Ük..  

Sombennon   Acdplm 

Bnliiti  Open  Jaofcng  Gigs  

Bugl  Too    

CDrmageddori   , 

Öfcenf  \,_  

Civilizqlion.3   

Colon/ V\fars 

Comnwnd  i  Coiiquef  3:  TiberiumSun 

Coodemned   

C(iiK)uest  Eorth  

CoiHttvctn 

CwieofMmkexlsMIMISI  luciHA(ts__ 

DaitCalpny    Gmetek 

Ddl  Eoiifi   M'oiiwiie.. 


.SCI   

..CrQnbetiySpurce___  

tJicrpPKise 
Psygnosis 

Virqin/Westwood  Sludioi 
Aoiolrti/frpbe" 
{il«  InlBncIwe 
Aulaim   


Sportspiel  Juli  97 

,  y  Bopl-Sdw^tioii   Jmi97 

Advent/.e    .September  97 

Sporlspid    2  Quorltil  97 

Sportspiel  2.  Quartal  97 

Action-RolenspieJ  August  97 

Rollenspiel  3.Quortal97 

Sportspiel   Z.Quortd_97 

3D-Actio(i   Sepleniier97 

Strategie  3  a«r1ol  97 

Slrategie/WiSini   3,Qi)ari(il97 

Strategie  Mai97 

Wlrtsthottssimulation   Juli  97 

PonzerSimulotigti  August  97 

.  Adyertute  Juni  97 

  3,  Quarlql97 

Action    lQuartol97 

Rollenspiel/Sfrqtegje  Juni  97 

Rollenspiel   Juni97 

Adventure  _  3.Quaitol97 
ArtodeAcfion  ,Mi97 

JD-kkr,  2..Quarto|?7 

ApcodeAdioo  4lDj97 

Sfoit/Golf  lQj*itdW 

JuiripiRun   Mai  97 

Rennspiel   Juni  97 

Sliotegie/WiSip  Z  Quartal  97 

Strolege  .4.Quorlal97 
Scifi-Adion   i)  Qtiqrtoi  97 


DemonPiivef   

OemornroHd  

Daminion 
Dungeon  Keeper 

European  Air  War   

Evidente 

Extreme  Asssull  

Fl  Monoger Proicssiqnol.  

Folcon4,0 

FlfASower  MancgH-  

FiittoJAt40|=lfelteEl_ 
FligHtlWirnitaj? 


Edlt:ei^Slnlts9l'e 

Flugsimuloion , 

Strategie 
Adventue 


1,.9uartol  9S 
4,Qiiortol97 

 Jitli97 

Aijgufl?7 
3.0iMrtol97 


Fluglialen-M(»flger._ 
Formel  1 
Formel  l  ISDFX] 
Formel  I  |D«ct3D) 
Formulq  Koits 
G,U,R.P.S.:Fdlput 
G-Police 

Croid  Prii  Ifgends , 

Gi*(iJ.Cw.rb3  

Hordio(e4x4__ 

tlordwor   

HoliricidWins  . 
HeortOf  DotkiiEss 
Hxffi2 
iF22ASF 

iMlA2Abrqn»  

Imperiofisn 


DoH<  Reign  _  Actwiiion 

Deodlock  2  Accolode 


Eclitieit-Stralffije  Juni97 
Aclion-Adv  nlur?  2.  Qi(ortai97 
i(htzei^Srolegie  August  97 

Sr*gie   i.Gliiarttl97, 


Independence Dqy    _ 

inkf^tote  76   

IntolheSliadovß  

I  iti»Void  „_   "' 

Islordqfßr.Mrofeou 
Jedi  Knight 

King's  Quest  8:  Tire  Mqsk  of  Etemity 
Lortdsqf  lore  2;  Götterdämmerung 


,  Philips  Wsdig/M«  5!y<lps„  .5ennipie|    3.  Quartal  97  _ 

Iraiqr!    Strategie  J.K|i.?Z. 

.  l%yd_  ^  _       E^)^l2ei^ 3raltgie  .Junj?7._ 

Bullfrog   "  Acton/Strotegie  Juli97 

MicroProse    ^Flugjimulation  2.  Ouqrtql97 

BMGInterodiye  ^   -Ndventure  Juni97 

BlueByte  ;   Aclion-Flugsimiiloti«!  Moi97 

Soltvrafe  2000   Wirtschofesimubtton   Juli_97. 

Microfrose   Fliigsimulat  on  ZQunrtalS? 

EA  Sports    irtsduftssinwloliod  Juni  97 

GT  IntefodivE/leriqtoqls  Renoipid  l.Quat1ol97 
LookingGbss  Flugsimuloiion  Ai!9ust97 

Adventure  Solt  Advenlure  August  97 

21stCenluiy   _^   WirtscIiqflssimJqliDn      2.  Quoital97 

Psygnosis    __.8|(inipiel   „Moj?? 

Psygn«is    

Psygnssii      Mai" 

Segq     Remijjia     Juni,?7 

Inlerploy   .I!a|le((pjil  2.Quo-töl97 

Psygnosis   Wiqn  _._3.9u?j1ol9.7. 

SioTo/Popjmis  RennsimiMiati,   .i.Quf»tDi97 

BlueJyle.  Spwtspel  3.Quortoi97 

Gremlin  Inleradjre   Reiinspiel  Jut  97 . 

Gremtn  Interoctiye   Flugsimdotion  Moi97 

ikorion    ....   .  .  W'irtKy.tssimulotion  Jut 97 

Virgti/Amqzi.ng  Sludi.qs  _  jump&Run  2.  Quqrt.ol.97 

Raven  Softwqre  3D-Adioo  August  97 

Intetqdive  Mggfc    flugsimulqtion  ..3..Quo.rtal.97 

InteroctiveMggic    Pgnzer-Siinulption  Mai97 

SSI  .  SlYDlegie/WiSim     .     Se^Amber  97 

Fox  bterodive   Adion  Juni  97 

Adivision   '  SOAcliofl  Mai  97 

GIIi*ra*rt   30-Adion/Rollenspiel ..  3.Quortol97 

Maymotesliteradw        .  ,  Advenlure   Juni 97 

Psygnosis  _    A(3ii)(i-Adventure  3,Ouqrtal97 

   ^Mm^^^^J^M.. 

Sierra    J^irentttfe,   2.Qugr!p|97 

Virgin/Wesiwood  Studios    .  RgjleiisBUL.._  September  97 


„NkNt  ohne  unsere  Leser''  -  so  lau- 
tet das  Credo  der  PC  Games-Redak 
tion.  Wir  wissen  am  Ihren  Zuschriften, 
dafi  unser  „Coming  $oon"  f  ür  viele  zu  ei 
ner  liebgewonnenen  Rvbrifc  avanciert  ist. 
Dennoch  sind  wir  natäriich  für  olle  Vorschläge 


mm 


teogueof  Pgin    

lillle6^lUi«ilure2 

Mfidi  Conmnder  WicroProse  

WiooMo^ines  3   Codemostecs 

Millennium  F  Our  TlieRiglit_    SOGom  s 

MolollKer  .Bedronic  Arts 

Myst2:Riveii   Ltedeiusd-  

NHL  Biegtqway  IHpc|ey_ ._  _  „.„tefern.  

Outppst?,    Sjsrsp 

<^SS.-  _    „..SrPsterÄ  

Pacific  General  _5S| 

Pandeoonium  Crystol  Dynanks 

 _. 

 w.  

Electronic  Arts 


Puar '97  

Pox  linpeJX)  2  ^  

PerfedWegpori  

Pete  Sarnpras  Extreme  Tenris 
PppiiloiisS 

qaVd. 

Quest  For  GI0.7  5;  Oragontre 

^aM,qr)  2   

ReMlIiwi 
Redllaon2 
RedneckRompoge 
Re-logded  

Resident  Evij  

Retumlotiaii»   Tlli'leyel 

Rivertald    Q-yp 

Sondworriors     Gremlin  Inleradiye 

SeoWprs   Si.HTq.. 

Sensible  World  gf  .Sgccff  20Ö0."'          GT  Interoctiye.. 

Siege  (Aiteistüel)  ^   

Sierro  Pro  Pilot  _äM<)  

Sinipnl|ieSorcerer3   AibwIW^Ssfl.^. 

SovietStrike  gKÜfr 


Codemast.ers.. 
Eledrpnk  Ari> 

Philips  Medio/CwberrySpurce 

Sierra 

Jmks  

.Se™ 

Acdgi  /Iritcipkiy 
.{jgHiJi.ri|n|eri3diye 
.ifegin 


Slodi  .der.VerHuchten  Seeioi,. 
Slür  fiele:  GoiaBlians 
StorfrekiRetumtoWlciin 


JSwp  

kil«plqy_... 


Arcode  Aclipn  i  Quoflol  97 

GtsdwUkliktli    .  Jvli97 

EcbteeilStroleaip .  3,j3ugrtgl  97 

Retinspid  _3.Quciitql97 

3b  Action   Oktober  97 

ttemsp'iel  Mai  97 

Advenlure  September  97 

Sportspiel  ...  August  97 

Strategie  .  .Augusl97 

Action    .Qktpber.'? 
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Jump&Run  Moi97 
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Sirqtegie  2._Ghja/tql  97 

Action-AdvenWfe   .kini  97 

Sportspid  .  3,  Quartol97 

Slrotegie   ,  i.  Quarlal  97 

3D-Action  .  3,.Quprtpl97 
Adventure  3-  Quartal  97 

Jump&Run      . .  ..lÜQiiartci  97 

Strategie    AvgWt'? 

Fkigsimubtioo  ..  Miii97 

3D  Action    Jwii97 

Arcode  Adion  Moi97 
3J>Actionodventwe    .  2.  Quartal  97 

Rallenspiel.  3...  Guar  lol97 

Advenlure  3.Quortal97 

SciFi-Aclioii    Md  97 

Echtzeil-Strategie         3.  Quartal  97 

Fußbnilspiel   2,  .Quoito  1 97 

Echtzeit-Strotcgie.  September  97 

Flugsimulation    Jun  97 

Advenlure  l_Quortol98 

Flugsi'mulatiprt  2..Qyar1al  97 

Rennspiel   Mcii?7 

Advenlure  Mqj  97 

tkrten»«    Moi97 

Advenlure   4,PMrtgl97 


jlor  Trek:  Startleet  Aosdeny 
Slor^raff 

Slrotgspliere., 
Sirike  Force 
Swing 
Terrocide 

Test  Drive  Off  •Rood  ' 
IheDorkProieft_ 
Ihe  Eider  Scrolls: 

TheFofa  

Tlie  last  Express   
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IbeX-Files   
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 ^._iii'.; 
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Waterworld 

WipEout2097"    "7  Z 

WqodruH  2   
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World  Wide  Soccer 

X-Cor   

X-COM:  Ibe  Apocalypse  
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tbdo  Slories 
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Zombievi'lle 
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Sofiwore  2000   
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.  Accolode 
LookingGlosi 
Bethesda  Solivvwla 
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Mqxis 
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GT  Interoctiye  

Bomln 

COREDeiign  
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Philips  Medio 
Orlgia 
Orlgin 
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Sttgtegie 
.  Ilugsirnuhlipn 

Gc^kklicMsit 
._5ciFi:At*io.ri_  
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Strategie  
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.JftAsfa!  „ 
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 Sliplegie 
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Rennspiel 
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S  gg   Spqrlspiel   
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Juni  97 
Mgi97. 

4.  Qiwid.97. 

3.  Qu!v)o!?7 


106     PCGames  6/97 


REVIEW 

UEFA  Champions  League 


UEFA  Champions  League  stößt  auf  Anhieb  in  die  Referenzklasse  vor.  Eine  neue  3D- 
Engine,  clevere  Computergegner  und  die  starke  Champions  League-Lizenz  lassen 
den  Thron  von  Fußballkönig  FIFA  97  mächtig  wackeln.  Endlich  gibt  es  neben  toller 
Spielbarkeit  einen  vernünftigen  Liga-Modus  und  Fotos  unserer  Fußballhelden. 


uch  wer  kein  Fan 
von  Borussia  Dortmund 
ist,  muß  den  schwarz- 
gelben Mannen  um  Ottmar 
Hitzfeld  einfach  die  Daumen  in 
der  Champions  League 
drücken.  Ob  die  Bonussen  den 
Pokal  holen  oder  nicht,  wird 
ich  erst  noch  zeigen.  Sie 
oben  auf  jeden  Fall 
schon  vorher  die  Chan- 
ce, die  begehrte  Tro- 
phäe nach  Deutsch- 
land zu  holen, 
enn  Krisalis 
bastelte  mit 
UEFA 


Spitzenplatz  des  bislang  wenig 
angefochtenen  FIFA  97.  Dabei 
Selzen  die  Engländer  unter  an 
derem  auf  die  Tugenden  der 
kanadischen  FIFA-Designer 
und  verbinden  das  Ergebnis 
mit  der  UEFA-Lizenz,  die  eine 
ganze  Reihe  Vorteile  gegen- 
über dem  EA- Sports-Konkur- 
renten hat.  Zwar  war  die  Ent- 
wicklung von  UEFA  Champions 
League  nicht  immer  einfach,  da 
die  UEFA  ihre  Lizenz  wie  einen 
Augapfel  hütet  und  bei  jeder 
Kleinigkeit  Mitspracherecht 
halte.  Was  für  die  Program- 
mierer lästig  war,  entpuppt  sich 
für  den  Spieler  als  Vorteil:  Da 
jedes  Bild,  jedes  Logo  und  so- 
gar die  Spielgrafik  von  der 
UEFA  quasi  vorgeschrieben 
wurden,  ist  UEFA  Chompions 
League  deutlich  authentischer 
als  FIFA  97.  Sogar  das  Design 


Freistöße  so  nahe  an  der  Strofraumgrenie  sind  extrem  geiöhrlich,  da  Sie  die 
Bälle  anschneiden  und  so  ins  Tor  zirkeln  dürfen. 


der  einzelnen  Stadien  wie  das 
des  AC  Milan  oder  das  West- 
falenstadion in  Dortmund  sind 
für  Fußballfans  sofort  zu  erken- 
nen. Aucfi  die  Bandenwerbung 
stimmt  bis  auf  den  letzten 
Schriftzug  mit  der  Realität  über- 
ein, was  der  gesamten  Almo- 
spfiäre  enorm  zuträglich  ist. 

Erst  Europa,  dann  der 
Rest  der  Welt 

Bevor  Sie  dos  erste  Spiel  star- 
ten, ist  ein  Blick  ins  Options- 
menü fällig,  um  Kleinigkeiten 
wie  die  Gutmütigkeit  des 
Schiedsrichters  bei  Fouls  oder 
die  Komplexität  der  Grafik  ein- 
zustellen. Entscheidend  für 
Ihren  Erfolg  im  Turnier  kann 
auch  die  Einstellung  des  Effets 
nach  einem  Schuß  sein.  UEFA 
Champions  League  bietet  hier 
gleich  drei  Möglichkeilen  an, 
die  von  ausschließlich  geraden 
Schüssen  bis  zu  extrem  ange- 
schnitten Bällen  reichen,  mit 
denen  sich  so  mancher  Torhü- 
ter oder  die  gesamte  gegneri- 
sche Abwehr  locker  austricksen 
lassen.  Im  Optionsmenü  läßt 
sich  auch  schon  mal  vorab  der 
Lieblings-Kamerowinkel  fürs 
Spiel  festlegen,  wobei  Sie  das 
auch  nachträglich  ändern  dür- 
fen. Sind  olle  Einstellungen  ge- 
troffen, wählen  Sie  zwischen 
drei  Spielmodi.  Um  sich  an  die 
Steuerung  von  UEFA  Cfnam- 
pions  League  zu  gewöhnen, 
empfiehlt  sich  dem  Nach- 
wuchs-Möller ein  Einzelmatch 
gegen  eines  der  anderen 
Teams,  die  in  der  Champions 
League  mitspielen,  oder  gegen 
eine  der  vielen  Nationalmann- 
schaften aus  der  ganzen  Welt. 
Die  Wohl  ist  denkbar  einfach: 
Ein  Klick  auf  die  Europakarte, 
und  Sie  sehen  die  Kontrahen- 
ten aus  der  Champions  Lea- 
gue, die  Weltkarte  eröffnet  lo- 
gischerweise ein  Menü  für  die 
Nationalteams.  Mit  wenigen 
Mausklicks  ist  somit  das  erste 
Match  gewählt,  und  Sie  dürfen 


Trotz  des  verzweifelten  Hechtsprungs  des  Torhüters  kann  Rapid  Wien  diesen  Freisto6  verwandeln. 


sich  Gedanken  über  die  Art 
der  Steuerung  machen.  Mit  ei- 
nem digitalen  Gomepod  geht 
das  natürlich  am  besten,  wobei 
sich  auch  das  Keyboord  als 
durchaus  taugliche  Alternative 
erweist.  Maximal  vier  Spieler 
dürfen  gleichzeitig  um  dos  Le- 
der rangeln,  wobei  zwei  Joy- 
sticks und  zwei  Tastaturbele- 
gungen zur  Verfügung  stehen. 
Ob  Sie  zu  viert  gegen  den 
Computer  oder  zu  drilt  gegen 
einen  menschlichen  Kostadi- 
nov-Verschnitt  kicken  wollen, 
bleibt  Ihnen  überlassen.  Die 
nächste  Hürde  vor  dem  Anpfiff 
ist  der  Bildschirm  mit  der  takti- 


schen Aufstellung.  Hier  sehen 
Sie  sehr  übersichtlich  Ihren 
Mannschaftskader  aufgelistet 
und  editieren  diesen  bequem 
mit  der  Maus.  Ein  Klick  auf  ei- 
nen Spieler  zaubert  ein  neues 
Fenster  auf  den  Monitor,  in 
dem  Siedle  Stärken  und 
Schwächen  des  Spieler  aufgeli- 
stet sehen.  Diese  Werte  wurden 
von  einer  unabhängigen  Agen- 
tur in  Zusammenarbeit  mit  der 
UEFA  zusammengestellt  und 
entsprechen  eigentlich  immer 
der  Realität.  Im  Gegensatz  zu 
vielen  anderen  Fußballspielen 
sollten  Sie  diesen  Werten  größ- 
te Aufmerksamkeit  widmen, 


Wie  schnell  der  aufmerksame  Schiedsrichter  mit  roten  oder  gelben  Korten 
zur  Hand  ist,  löBt  sich  vor  dem  Spiel  in  drei  Stufen  einstellen. 


Taktik 


Das  wichtigste  an  Sportspielen 
ist  die  Künstliche  Intelligenz 
der  computergesteuerten  Mit- 
spieler. Viele  Hersteller  ver- 
wenden einfache  Schemata, 
auf  denen  das  Verholten  der 
Spieler  beruht.  Wenn  diese 
ober  flexibel  auf  Ihre  und  geg- 
nerische Aktionen  reagieren 
sollen,  wird  die  Sache  wesent- 
lich komplizierter.  Krisolis  be- 
nutzt dafür  neben  der  eigentli- 
chen Kl  das  sogenannte  Tocti- 
Grid-System,  bei  dem  Sie  Ihre 
Spieler  auf  einem  Gilferfeld 
plozieren.  Sie  können  sich 
dann  darauf  verlassen,  daß 
der  betreffende  Ballortist  dort 
auch  solange  auf  den  Ball 
wartet,  bis  er  entweder  in  der 
Abwehr  aushelfen  oder  einen 
Paß  erloufen  muß  bzw.  von  Ih- 
nen übernommen  wird.  Das 
ermöglicht  das  Austüfteln  neu- 
er Spielzüge,  die  allerdings 
spätestens  dann  überdacht 
werden  müssen,  wenn  der 
Gegner  Ihnen  auf  die  Schliche 
gekommen  ist  und  beispiels- 
weise Ihrem  Stürmer  konse- 
quente Manndeckung  verord- 
net. Das  Spiel  läßt  sich  jeder- 
zeit unterbrechen,  um  bis  zu 
drei  Auswechslungen  vorzu- 
nehmen. Damit  sollte  mit  ein 
wenig  Übung  auch  der  härte- 
ste Gegner  zu  schlagen  sein. 
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Sponnende  Torszenen  sind  bei  UEFA 
Champions  Leogue  an  der  Tagesord- 
nung. Erfreulicherweise  agieren  die 
Torhüter  sehr  geschickt.  (3DFX) 


Je  nach  Rechnerleislung  wird  auf  den  Anzeigetafeln  das  aktuelle  Spielgeschehen  eingeblendet.  Sollte  das  Spiel  auf 
Ihrem  Rechner  ruckeln,  hilft  das  Runterschalten  der  Detaildichte  oder  der  flotte  VGA-Modus. 


Der  zuschaltbare  Radarschirm  hilft, 
die  Ubersicht  zu  bewahren,  wenn 
Sie  eine  nahe  Kameraeinstellung  ge- 
wöhlt  hoben.  (3DFX) 


denn  deren  Auswirkungen  im 
Spiel  sind  enorm.  UEFA  Cham- 
pions Leogue  bietet  eine  gonze 
Reihe  bekonnter  Aufstellungen 
wie  3  3  4  oder  2-3-5,  die  Sie 
ober  nach  Lust  und  Laune  um- 
stellen dürfen.  Nach  einem 
weiteren  Klick  sehen  Sie  die 
Aufstellung  des  Gegners  und 
können  so  ganz  einfach  auf 
die  Tricks  des  gegnerischen 
Trainers  reagieren.  Enorm  hilf- 
reich ist  das  mit  einem  Gilter- 
netz überzogene  Spielfeld,  auf 
dem  Sie  die  einzelnen  Kicker 
nochmals  noch  Ihrem  Gusto 
umgruppieren  dürfen,  um  die 


Mannschaft  auf  Ihre  persönli- 
che Spielweise  abzustimmen. 
So  viele  Freiheiten  boten  bis- 
lang nur  Fußball-Manager, 
was  die  Komplexität  erheblich 
erhöht.  Steht  die  Wunschelf 
samt  Auswechselspielern 
endlich  fest,  dürfen  Sie  auf 
den  Platz. 

3D-Grafik  für  alle 

Die  Kicker  sind  aus  Polygonen 
aufgebaut  und  mit  Texturen 
verziert;  Gouraud  Shading 
sorgt  für  weiche  Ecken  und 
Kanten.  Die  Bewegungen  der 


1  PERUZZI 
3  'mALDINI 

ä'  costacurt; 


APOLLONl 
CARBONI 
TiNi 


Männchen  sind  dank  Motion 
Capturing  relativ  flüssig  und 
weich,  die  Aktionen  wirken 
sehr  realistisch.  Angefangen 
vom  Hackentrick  über  Dribb- 
lings bis  hin  zu  Flugkopfbällen 
und  Fallrückziehern  haben  die 
Pixel-Mannen  das  gesamte  Re- 
pertoire gestandener  Rasentre- 
fer  intus.  Die  Kameraperspekti- 
ven zeigen  dos  Geschehen 
wahlweise  seitlich  oder  von 
vorne,  wobei  auch  eine  Sicht 
aus  der  Vogelperspektive  mög- 
lich ist,  welche  die  Kicker  aber 
zu  Ameisen  degradiert.  Sehr 
angenehm  ist  die  Option,  den 

Der 


Blickwinkel  stufenlos  zu  verän- 
dern und  dos  Geschehen  aus 
einer  überhöhten  seitlichen 
Sicht  zu  zeigen,  was  sich  beim 
Test  als  am  angenehmsten  er- 
wies. Die  Auflösung  läßt  sich 
je  nach  Rechner  von  VGA 
über  640x400  Pixel  bis  hin  zu 
640x480  Bildpunkten  vari- 
ieren und  unterstützt  außer- 
dem die  speziellen  Fähigkeiten 
der  Matrox  Mystique  und  des 
3DFX-Chips.  Gerade  durch 
die  gefilterten  Texturen  der 
3DFX-Version  wirkt  die  Grafik 
noch  einen  Zacken  schöner 
und  flüssiger  als  ohne  3D-Be- 


In  diesem  Menü  planen  Sie  die  Mannschaftsaufstellung  und  können  sogar 
die  Position  jedes  einzelnen  Spielers  bestimmen. 


Nicht  riesig,  sondern  fein  sind  die  Unterschiede  zwischen  dem  Alt- 
meister FIFA  97  und  dem  Herausforderer  UEFA  Champions  Leogue. 
Damit  Sie  sich  einen  Uberblick  verschaffen  l<önnen,  haben  wir  die 
wichtigsten  Features  einander  gegenübergestellt.  So  können  Sie  selbst 
entscheiden,  welches  der  beiden  Spiele  für  Sie  dos  richtige  ist. 


Features 

FIFA  97 

UEFA  Champions  League 

Multiplayer 

8  an  einem  PC 

4  an  einem  PC 

Gravis  Grip 

ia 

nein 

Netzwerk 

\° 

nein 

mox.  Buttons 

6 

2 

Grafik 

640x480 

320x200  -  640x480 

3D-Support 

Matrox  Mystique,  3DFX 

Teams 

257 

64 

Team-Editor 

nein 

ja 

Spielkommentar 

ia 

nein 
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Viele  Details  wie  die  originalgetreue  Bandenwerbung  und  die  realistischen 
Bewegungen  erlreuen  das  FuBballerherz. 


schleuniger.  Dann  stimmt  so- 
gar der  Schattenwurf  mit  dem 
aktuellen  Standpunkt  der  Son- 
ne überein,  was  aber  erst  bei 
längeren  Spielen  auffällt. 

Paß,  Schuß,  Tor 

Gleich  nach  dem  Anpfiff  fällt 
dem  Fußball-Experten  das 
Fehlen  eines  Spielkommentars 
auf.  Hier  plappert  kein  abge- 
halfterter Ex-Trainer  mit  einem 
gestandenen  Fernseh-Reporter 
um  die  Wette.  Positiv  stimmt 
die  Geräuschkulisse  des  gut- 
gefüllten Stadions,  wenn  die 
Fans  ihre  Schlachtengesänge 
anstimmen  oder  nach  einem 
knapp  verfehlten  Torschuß  ent- 
setzt aufstöhnen.  Spielerisch 
fällt  auf,  daß  UEFA  Champi- 
ons League  über  eine  durch- 
aus eigene  Art  der  Spieler 


Steuerung  verfügt.  Mit  nur 
zwei  Knöpfen  wird  gepaßt, 
geschossen  und  der  Gegner 
attackiert.  Pässe  werden  je 
nach  Dauer  des  Tastendrucks 
kürzer  oder  weiter  geschla- 
gen, gleiches  gilt  für  die 
Schüsse.  Gut  gelungen  ist  die 
Intelligenz  der  Mitspieler,  die 
einem  Paß  auch  mal  nach- 
oder  entgegenlaufen,  falls  Sie 
nicht  gut  genug  gezielt  haben. 
Dadurch  läßt  sich  die  gegneri 
sehe  Abwehr  schön  mit  einem 
Paß  in  den  freien  Raum  aus- 
tricksen, wobei  ein  zuschaltba- 
rer Radarschirm  hilft,  die 
Ubersicht  zu  bewahren.  Fein- 
heiten wie  Dribblings  oder 
Hackentricks  zaubern  Ihre 
Spieler  übrigens  automatisch 
mit  Hilfe  des  Computers  auf 
den  Rasen,  was  manchmal 
unerwünscht  sein  kann. 


FIFA  oder  UEFA?  Die  Frage  ist  nicht  leicht  zu  beant- 
worten, da  beide  Spiele  sehr  ähnlich  sind,  im  Detail 
aber  feine  Unterschiede  aufweisen.  UEFA  Champi- 
ons League  ist  zweifellos  schöner  designt  und  dank 
der  UEFA-Mitwirkung  authentischer.  FIFA  besitzt  da- 
gegen die  schönere  Spielgrafik,  was  wiederum 
UEFA  Champions  League  dank  der  3DFX-Unterstützung  wettmacht. 
Ob  der  Spielkommentar  ein  Pluspunkt  von  FIFA  97  ist  oder  nicht,  muß 
ohnehin  jeder  selbst  entscheiden.  Gravierender  sind  da  die  Unter- 
schiede bei  Steuerung  und  Künstlicher  Intelligenz,  Einsteiger  kommen 
sicher  mit  UEFA  Champions  League  schneller  klar  und  freuen  sich  dar- 
über, daß  der  Computer  ihnen  viele  Manöver  abnimmt.  Profis  stoßen 
dagegen  schnell  an  die  Grenzen  und  wünschen  sich,  selbst  darüber 
zu  entscheiden,  wann  ein  Fallrückzieher  sinnvoll  ist  und  wann  nicht. 
Oft  kann  man  bei  UEFA  Champions  League  nämlich  den  Gegner  nicht 
vernünftig  altackieren,  weil  der  Computer  sich  vorschnell  einmischt. 
Das  Laufverhalten  der  Mitspieler  und  deren  individuelle  Stärken  sind 
erstklassig,  was  dem  Krisalis-Produkt  mehr  Tiefgang  verleiht.  Auch  die 
Leistungen  der  Torhüter  schlagen  den  EA-Sports-Konkurrenten.  Unterm 
Strich  bleibt  ein  gerechtes  Unentschieden,  da  beide  Simulationen  ihre 
Stärken  und  Schwächen  haben. 


Während  des  Spiels  fällt  sehr 
stark  die  Gewichtung  der  ein- 
zelnen Spieler  auf.  Einen  Al- 
leingang mit  Andy  Möller  dür- 
fen Sie  getrost  abhaken,  dafür 
ist  der  Junge  bei  Freistößen 
vor  dem  Tor  eine  Wucht,  da  er 
die  Bälle  extrem  gefährlich  an 
schneiden  kann.  Leider  läßt 
sich  nicht  auswählen,  welcher 
Ihrer  Mannen  Freistöße  oder 
Ecken  tritt. 

Liga  oder  Pokalspiel? 

Neben  den  Einzelspielen  ha- 
ben vor  allem  die  Matches  in 
der  Liga  oder  um  den  UEFA- 
Cup  ihren  Reiz,  da  Sie  hier 
auch  mal  ein  Spiel  versieben 


dürfen,  ohne  gleich  die  Chan- 
ce auf  den  Sieg  zu  verlieren. 
Die  Liga  umfaßt  wahlweise  4, 
8,  16  oder  32  Teams  und  läßt 
sich  per  Zufallsgenerator  oder 
nach  Ihrem  Gutdünken  zusam- 
menstellen, wenn  Sie  beispiels- 
weise die  aktuelle  Champions 
League  nachspielen  wollen. 
Natürlich  läßt  sich  der  Spiel- 
stand nach  jedem  Match  spei- 
chern, so  daß  Sie  auch  ein 
wenig  schummeln  dürfen,  falls 
ein  Spiel  nicht  nach  Ihrem  Ge- 
schmack ausging.  Zusätzlich 
steht  ein  guter  Editor  zur  Ver- 
fügung, mit  dem  Sie  neue 
Spieler  und  Teams  kreieren 
dürfen. 

Florian  Stangl  ■ 


REOUIREO 


Pentium  BO,  B  IMB  RAIM, 
aaublESpemil-Cn-RaiM 


Panziam  133,  IE  IHB  RAM, 


Aus  dieser  Perspektive  ist  gut  zu  erkennen,  doB  sich  die  Designer  viel  Mühe  F 
bei  der  Nachbildung  der  Stadien  gegeben  haben.  (3DFX)  L 


SD-SUPPORT 


30FX,  IMatrax  Mystique 
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Alarmstufe  Rot  -  Mission-CD:  Gegenangriff 

Feuerwerk! 


So  verlockend  die  Ankündigungen  vieler  Hersteller  auch 
klingen  -  bis  jetzt  hat  noch  keiner  ein  Echtzeit-Strategie- 
spiel geschaffen,  das  in  der  Gunst  der  Spieler  nur 
annähernd  so  hoch  stieg  wie  Command  &  Conquer.  Kein 
Wunder  also,  daß  die  Westwood  Studios  ihre  über  1,5 
Millionen  Kunden  fleißig  bei  der  Stange  halten:  Gerade  ei- 
nen Monat  nach  dem  Relaunch  von  C&C  1  in  der  „Gold- 
Edition"  steht  jetzt  schon  die  Zusatz-CD  für  Alarmstufe 
Rot  in  den  Läden. 


Wesiwoods  Produkt- 
beschreibung für 
das  35  Mark  teure 
Zusafzpack  klingt  verlockend: 
1 6  neue  Missionen  aus  der  Fe- 
der der  Spieledesigner,  mehre- 
re neue  Einheiten,  ein  original 
Alarmstufe  Rot-Theme-Pack  für 
Windows  95  und  fast  100 
neue  Multiplayer-Karten.  Als 
besonderer  Bonus  liegt  darü- 
ber hinaus  auch  ein  Mouse- 
pad  im  schmucken  C&C-De- 
sign  bei.  Das  heißt  -  nur,  wenn 
man  nicht  gerade  einer  der 
Käufer  der  ersten  Stunde  war, 
die  das  Pech  halten,  ein  Exem- 
plar der  falsch  verpackten  Teil- 
auflage ohne  dos  versproche- 
ne Päd  zu  erwischen.  Doch 


auch  diese  Kunden  will  Virgin 
nicht  verprellen  und  liefert  ih- 
nen noch  Eingang  der  Regi- 
strierkarte schnellstmöglich 
das  begehrte  Kleinod  nach. 
Anscheinend  war  dem  deut- 
schen Vertriebspartner  bis  zum 
Verkaufsstart  Ende  März  selbst 
nicht  ganz  klar,  welche  Fea- 
tures der  „Gegenangriff"  nun 
im  einzelnen  beinhalten  wird. 
Von  drei  verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden  war  in 
einer  Pressemitleilung  die  Re- 
de -  und  davon,  daß  sich  die 
Erztransporter  von  nun  an 
selbst  verteidigen  könnten.  Un- 
ser Test  ergab,  daß  nur  ein  Teil 
dieser  Vorhaben  tatsächlich 
verwirklicht  wurde.  Die  16 


zieht,  wird  der  Spieler  oh- 
nehin bestrebt  sein,  alle  Auf- 
träge schön  brav  der  Reihe 
nach  zu  erledigen.  Waren  die 
mitgelieferten  Aufträge  bei 
Alarmstufe  Rot  schon  be- 
merkenswert ausgetüftelt, 
so  wird  ihr  Design 
durch  die  Qualität 
der  neuen  Missionen 
noch  einmal  über- 
troffen: Eine  star- 
ke Basis  zu  er- 
richten ist  da- 
bei oft  nur 
ein  Teiiziel. 


Single-Player-Missionen,  die 
sich  fifly-fifty  auf  Alliierten- 
und  Sowjet-Seite  verteilen, 
präsentieren  sich  nach  der  In- 
stallation zunächst  einmal  als 
zusätzlicher  Menüpunkt 
(„Neue  Einsätze")  im  Alarm- 
stufe Rot-Hauptmenü.  Wie 
von  der  ersten  Mission-CD  (zu 
C&C  1 )  bereits  gewohnt,  läßt 
sich  jeder  Auftrag  wieder  ein- 
zeln anwählen. 

Die  besten  Missionen 
aller  Zeiten 

In  Anbetracht  des  hohen 
Schwierigkeitsgrades,  mit  dem 
der  „Ausnahmezustand"  vor 
knapp  einem  Jahr  aufwartete, 
machte  diese  Option  auch 
durchaus  Sinn:  Wer  partout 
nicht  weiterkam,  konnte  ein- 
zelne Missionen  einfach 
überspringen.  Donk  der  eher 
gemäßigten  Schwierigkeit  im 
„Gegenangriff"  wäre  dies 
nun  eigentlich  nicht  mehr 
notwendig  gewesen.  We- 
gen der  fortlaufenden 
Story,  die  sich  jeweils 
von  der  ersten  bis  zur 
achten  Mission  durch- 


Killerameisen  

Wer  sich  über  dos  seltsame  Punkt-  und  Strichmuster  auf  der  letzten 
Seite  der  Anleitung  wundert,  solte  einfach  einmal  ein  Marse-Alphabet 
zur  Hand  nehmen  und  alle  versteckten  Buchstaben  aneinanderreihen. 
Der  Satz  „Halten  Sie  die  linke  SHIFT-Taste  gedrückt  und  klicken  Sie  auf 
den  linken  Lautsprecher"  (im  Hauptmenü)  verrät  Ihnen  den  Zugang  zu 
vier  ultraharlen 


Die  mobilen  Teslo-Spulen  (rechts  oben  im  Bild)  sind  im  Verband  eine  echte 
Bedrohung.  Allerdings  halten  sie  nur  wenigen  TreKem  stand. 


Bonusmissionen. 
Unter  dem  Titel 
„Das  Ding  aus  der 
Wüste"  dürfen  Sie 
dabei  eine  kleine 
Basis  gegen  wahre 
Harden  van  mu- 
tierten Killeramei- 
sen verteidigen. 
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Manchmal  wird  es  zeitkritisch:  Im  Wettlaul  mit  der  Uhr  mu6  der 
Spieler  eine  stark  angeschlagene  Basis  einige  Minuten  lang  „halten". 


Während  die  „bösen"  Sowjets  oft  genug  versuchen,  Dörfer  in  Schutt  und 
Asche  zu  legen,  sind  die  Allierlen  stets  um  deren  Schutz  bemüht. 


Meistens  gilt  es,  andere 
Primärziele  zu  erfüllen, 
wie  etwa  das  Abfangen  ei- 
nes feindiicfien  Atomwaf- 
fen-Konvois, das  Setlützen 
eines  bedrofiten  Dorfes  oder 
das  Befreien  eines  V.I.P.  aus 
den  Fängen  des  Feindes.  In 
mancfien  Fällen  ist  aucfi  eine 
Stoppufir  Teil  der  Konstellation 
-  beispielsweise  dann,  wenn 
eine  angescfilagene  Basis  für 
eine  bestimmte  Zeitspanne 
„gehalten"  werden  muß.  Von 
den  modifizierten  Einfieiten, 
die  Westwood  versprochen 
hat,  merkt  man  leider  nicht 
viel:  Lediglich  eine  fahrbare 
Tesla-Spule  und  ein  schwerer 
Panzer  (die  sich  beide  mit 
Elektroblitzen  ihrer  Stahlhaut 
wehren)  fallen  aus  dem  Rah- 
men der  Grundversion.  Wer 
die  Sowjet-Seite  spielt,  wird 
sich  außerdem  über  einen 
neuen  Einzelkämpfer  namens 
Volkov  freuen,  der  seiner  ka- 
pitalistischen Kollegin  Tanja 


aufgrund  der  starken  Bewaff- 
nung und  Panzerung  haus- 
hoch überlegen  ist. 

Eine  total  verrückte  Truppe 

Durch  einen  kleinen  Trick  in 
der  Hintergrundstory  werden 
weitere  neue  Einheiten  zumin- 
dest „vorgetäuscht".  Verursa- 
cher ist  eine  außer  Kontrolle 
geratene  Chronosphäre  in  ei- 
ner der  späteren  Sowjet-Mis- 
sionen, die  manche  Maschi- 
nen plötzlich  verrückt  spielen 
läßt:  Beispielsweise  ver- 
schießen V2-Raketenwerfer 
plötzlich  Atomraketen, 
während  Mammut-Panzer  sich 
wie  Flammenwerfer  gebärden. 
Nach  einer  kurzen  Umgewöh- 
nungsphase kommt  man  aber 
auch  damit  relativ  gut  zurecht. 
Hinsichtlich  der  Spiel-K!  ist  al 
les  beim  alten  geblieben.  Vor 
allem  das  undurchsichtige  Ver- 
halten der  Erztransporter,  die 
jetzt  scheinbar  noch  häufiger 


Dos  Werbefernsehen  könnte  es  nicht  besser  formu- 
lieren: Für  rund  35  Mork  erfüllt  sich  der  Besitzer 
von  Alormstufe  Rot  gleich  drei  Wünsche  ouf  ein- 
mol:  dos  Progromm-Updote  ouf  Version  1 .07,  eine 
Reihe  exzellent  designier  Missionen  sowie  jede 
Menge  Zubehör.  Zum  Glück  hot  Westwood  den 
Schwierigkeitsgrad  nicht  mehr  ganz  so  hoch  bemessen  wie  einst  im 
„Ausnahmezustand",  der  wirklich  nur  den  Profis  vorbeho  Ifen  war. 
Trotz  kleinerer  Schönheitsfehler,  wie  elwo  dem  seltsamen  Verhalten 
der  Erztransporter,  das  mir  sogar  in  der  Grundversion  noch  elwas 
plausibler  vorkam,  kann  ich  jedem  C&C-Fon  den  Kauf  der  Mission- 
CD  nur  ausdrücklich  ans  Herz  legen. 


Die  Mission  im  Inneren  eines  Gebäudes  verlangt  eine  völlig  andere  Spielweise. 
Oft  müssen  Schulter  umgelegt  und  Aliwehronlogen  ausgetrickst  werden. 


als  früher  ihre  Warteschleifen 
um  die  Erzfabriken  drehen, 
nervt  nach  wie  vor.  Die  neue 
Fähigkeit  der  Transporter,  sich 
selbständig  zu  verteidigen, 
war  offensichtlich  auch  nur  ein 
Gerücht.  Genauso  erging  es 
auch  den  drei  verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden,  die  im 
Spiel  nirgendwo  zu  finden 
sind.  Trotz  dieser  fehlenden 


Features  läßt  sich  Gegenan- 
griff alles  in  allem  als  echtes 
Sonderangebot  bezeichnen. 
Neben  dem  eingangs  erwähn- 
ten C&C-Mousepad  und  den 
rund  hundert  neuen  Multiplay- 
erkarten  verdient  vor  allem  der 
Soundtrack  mit  seinen  acht 
neuen,  genialen  Musikstücken 
ein  dickes  Lob. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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REVIEWI 

Imperium  Galactica 


Kolonie-Manager  -  das  klingt  nicht  sehr  viel  spannender 
als  ''Droiden-Klempner  auf  Tatooine".  Glücklicherweise 
befindet  sich  diese  Kolonie  in  einem  frisch  erschlossenen 
Winkel  des  Universums,  in  dem  vorzugsweise  Aliens  und 
Piraten  zu  Hause  sind. 


Ein  üppiges  Einheiten-  und 
Gebäude-Sortiment,  iso- 
metrische Planeten- Ansich- 
ten inklusive  Tag-  und  Nacht- 
Zyklen,  hochdramatische  Welt- 
raumkämpfe, Bodeneinsätze  in 
C&C-Echlzeit  und  jede  Menge 
Info-Scrccns-  die  intergalakti- 
sche Berufsberatung  hatte  nicht 
zuviel  versprochen.  Als  frisch 
rekrutierter  Lieutenant  dürfen 
Sie  jedoch  erstmal  nur  Siedlun- 
gen ausbauen,  Promis  eskortie- 
ren und  aufmüpfige  Quälgeister 
verscheuchen.  Der  Haken:  Wie 


Aul  der  „Starmap"  koordinieren  Sie 
die  Routen  Ihrer  Flotten. 


Bei  Weltraum-Gelechten  genügt  meist 
die  zohienmöBige  Überlegenheit. 


jedes  ernstzunehmende  Imperi- 
um duldet  auch  das  "Imperium 
Galactica"  kein  Versagen  -  wer 
ein  Missionsziel  nicht  1 00%ig 
erfüllt,  wird  vom  Colonel  acht- 
kantig rausgeschmissen.  In  der 
Praxis  bedeutet  das:  regel- 
mäßig abspeichern,  die  nächste 
Katastrophe  abwarten,  den  vor- 
herigen Spielstand  laden  und 
alles  richtig  machen.  Beispiel: 
Auf  dem  Planeten  Centronome 
wird  schon  mal  vorsorglich  ein 
Krankenhaus  gebaut,  um  eine 
Virus-Epidemie  überhaupt  in 
den  Griff  bekommen  zu  kön- 
nen. Jeder  Aufstieg  ist  nicht  nur 
mit  einer  schicken  neuen  Dienst- 
bezeichnung, sondern  auch  mit 
zusätzlichen  Kompetenzen  ver- 
bunden; als  "Captain"  kontrol 
lieren  Sie  die  Produktion,  als 
"Commander"  untersteht  ihnen 
die  Forschung,  und  als  "Grand 
Admirai"  kommt  die  Diplomatie 
hinzu  -  das  Ganze  läuft  also 
wesentlich  "kanalisierter"  als  et- 
wa bei  Master  of  Orion  2.  Im- 
merhin werden  Sie  regelmäßig 
mit  kurzen  Videosequenzen  (in- 
klusive kitschigen  "We  love 
you... "  Grüßen  von  der  Familie] 
über  beunruhigende  Vorkomm- 
nisse informiert. 


Das  fängt  ja  gut  an:  Bis  zur  Rangstufe  Commander 
spielt  sich  Imperium  Galactica  recht  kurzweilig  und 
schürt  die  Motivation  durch  Story  und  Beförderungen. 
Nach  dem  Einlegen  von  CD-ROM  2  wird  daraus 
aber  ein  ziemlich  zäher  Brei  aus  Master  of  Orion  2, 
M.A.X.  und  C&C,  notdürftig  zusammengehallen 
durch  viele  "Und  was  je)zt?"-Phasen.  lip  der  Redaktion:  Spätestens  jetzt 
M.A.X.  kaufen  und  sich  schon  mal  auf  Rebellion  freuen. 


Ihre  Kolonien,  die  zunächst  in  SimCity-Manier  ouigebout  werden,  sind 
später  Schauplatz  nervenaufreibender  Schlachten  in  C&C-Echtzeit. 


No  future? 

Unter  dem  beschwingten  Motto 
"If  Imperium  Galactica  seems  o 
liltle  too tough  for  you..."  verteilt 
GT  Interactive  via  Internet  paral- 
lel zum  US-Release  frustmin- 
dernde Cheatcodes.  Gescheiter- 
te Existenzen  seien  beruhigt: 
Noch  der  Ernennung  zum  Com 
monder  passiert  nicht  mehr  viel. 
Neue  Waffensysteme  und 
Raumschiffe,  die  zermürbende 
Eroberung  gegnerischer  Stütz- 
punkte, ein  zunehmend  große 
res  Sternensystem  -  so  sieht  Ihre 
nicht  sonderlich  aufregende  Zu- 
kunft aus.  Elementarer  Unter- 
schied zu  den  meisten  anderen 
Programmen  gleichen  Stils:  der 


grundsätzliche  Verzicht  auf  Run- 
den, d.  h.  die  Zeit  schreitet  je 
noch  Einstellung  munter  voran. 
Der  Tiefgang  vor  M.A.X.,  Stars! 
oder  Master  of  Orion  2  wird 
aber  selbst  in  den  höheren  Le- 
vels  nicht  einmal  ansatzweise 
erreicht.  Das  ist  umso  bedauerli- 
cher, weil  Imperium  Goloctico 
zu  Beginn  die  Hoffnung  auf  ein 
Strategiespiel  mit  Privateer  2- 
Szenario  nährt.  Doch  sobald 
"Story"  und  eindeutige  Missio- 
nen fehlen,  wird  nur  noch  plan- 
und  lustlos  vor  sich  hinkoloni- 
siert. Ebenso  wie  die  Kl  hätte 
auch  die  ganz  und  gor  nicht 
selbsterklärende  Benutzerober- 
fläche einer  Überarbeitung  be- 
durft. 

Petra  Maueröder  ■ 
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REVIEWI 

Marble  Drop 

Vaihsgemurmel 

Neues  vom  Denkspocht:  Maxis  hat  sich  SO  irre  Metall-  " 
Konstruktionen  einfallen  lassen,  bei  denen  farbige  Stahl-  ' 
kugeln  korrekt  eingetrichtert  werden  müssen. 
Hört  sich  wie  ein  Kinderspiel  an,  dürfte  aber  selbst 
Geistes-Akrobaten  mit  Incredible  Machine-Diplom  an  sich 
selbst  (ver-)zweifeln  lassen. 


Zu  einem  zünftigen  Mar- 
ble Drop-Puzzle  gehören 
ein  bis  vier  Trichter,  ein 
kunstvoll  verschlungenes  Schie- 
nensystem mit  eingebauten 
Hinterhältigkeiten  (es  gibt  über 
30  verschiedene  Accessoires) 
und  mehrere  Behälter  mit  far 
big  markierten  Plätzen,  wo- 
durch die  Reihenfolge  der  ein- 
treffenden Kandidaten  vorge- 
geben wird.  Via  Drag  (man 
"zieht"  die  Kugel  auf  einen 
Trichter)  &  Drop  (über  der  Off- 


Die  Armbrust  (unten)  ieuerl  die  Ku- 
gel in  einen  der  Auffongbehöller. 


Noch  einem  gelösten  Level  dürfen  Sie 
die  „geretteten"  Kugeln  behalten. 


nung  fallen  lassen)  bringt  man 
eine  Kugel  ins  Spiel  und  darf 
anschließend  zugucken,  wie 
das  Schicksal  in  Form  des  Bäll- 
chens seinen  Lauf  durch  das 
Labyrinth  nimmt.  Die  Gemein- 
samkeit mit  den  meisten  Ziga- 
retten-, Kaugummi-  und  Ge- 
tränke-Automaten: Es  ist  ganz 
und  gar  nicht  gewährleistet, 
daß  unten  genau  das  heraus- 
kullert, wofür  man  oben  "be- 
zahlt" hat.  Dafür  sorgen  schon 
all  die  Rampen,  Klebstoff -"Fal- 
len", Schalter,  Weichen,  Auf- 
züge und  Schleudern,  deren 
Funktionsweise  sich  am  ehe- 
sten durch  beherztes  Auspro- 
bieren herausfinden  läßt.  Elek- 
trische Kontakte  in  den  Bahnen 
sind  beispielsweise  die  Ursa- 
che dafür,  daß  Weichen  bei 
einem  einzigen  Durchgang 
drei-,  viermal  umgestellt  wer- 
den -  unmöglich,  da  noch  den 
Uberblick  zu  behalten. 

Kugelsicheres  Spielprinzip 

Kommt  eine  Kugel  auf  einem 
falschen  Platz  zu  liegen,  zer- 
birst sie;  gleiches  gilt,  wenn  sie 
zweimal  einen  Bunsenbrenner 


Und  täglich  grüßt  das  Murmel-Tier?  Schön  war 's: 
Spätestens  ab  Level  25  werden  selbst  die  hartnäckig- 
sten Ausdauer-Grübler  zur  Schau'n-mer-mal-Metho- 
de  übergehen  -  zu  kompliziert  die  Kettenreaktionen, 
als  daß  man  noch  genau  prognostizieren  könnte,  wo 
eine  Kugel  20  Sekunden  später  aufkreuzen  wird. 
Miss  Marble  folgert  daraus:  Wenn's  schon  nach  ein  paar  Stunden  in 
Stumpf  sinnigkeit  ausartet,  sind  selbst  humane  50  Mark  falsch  angelegt. 


Auf  der  linken  Bildschirmseite  befindet  sich  Ihr  „Kugel-Lager";  ein  Klick  auf 
eines  der  Pluszeichen  löBt  ein  zusätzliches  Exemplar  herauskullern. 


durchläuft  oder  einen  komplett 
belegten  Behälter  erreicht. 
Auch  recht  lückisch:  Mixer,  die 
z.  B.  aus  einer  gelben  und  ei- 
ner blauen  Kugel  eine  grüne 
kreieren.  Für  das  Passieren  von 
technischen  Gimmicks  werden 
Punkte  gutgeschrieben.  Wem 
die  Kugeln  einer  bestimmten 
Farbe  ausgehen,  kann  diese 
für  500  Punkte  nachkaufen; 
"Kanonenfutter"  in  Form  von 
grauen  Kugeln  ist  bereits  für 
1 00  Punkte  zu  haben, 
während  die  universellen 
schwarzen  Kugeln  lockere 
1 .500  Punkte  kosten.  Und  das 
bedeutet  konkret:  Wenn  Sie  ei- 
nen blamablen  Highscore-Ein- 


trag  verkraften  können,  führt 
Probieren  oft  schneller  zum  Er- 
folg als  gründliches  Studieren 
der  zunehmend  komplexer 
werdenden  Gebilde.  Die  Rei- 
henfolge, in  der  Sie  die  50  Le- 
vels  bearbeiten,  bleibt  selbst- 
murmelnd Ihnen  überlassen. 
Zwiespältig  die  Eindrücke  hin- 
sichtlich der  Präsentation  des 
Kugelmuddels:  hübsch  geren- 
derte  Apparaturen,  Hinter- 
gründe im  Leonardo  da  Vinci- 
Stil,  dafür  aber  auch  kaum 
Soundeffekte  oder  Musik.  Au- 
ßerdem unverständlich:  Ein 
Editor  für  Eigenkreationen  wird 
nicht  mitgeliefert. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Das  stählerne  Ro6  Irillt  sich  quer  durch  dos  Amerika  des  19.  Jahrhunderts. 
Diese  Erschlieflung  kostet  einigen  Farmern  ihren  Grund  und  Boden. 


Um  seine  entführte  Tochter  wiederzufinden,  wagt  sich  Marshol  Anderson 
sogor  bis  in  dos  Haus  des  Industriellen  Bob  Grohom  vor. 


w: 


enn  Dein  Vater 
von  einem  Halun- 
ken niederge- 
schossen wurde,  als  Du  gera- 
de man  elf  warst,  ist  Dein  Le- 
bensweg im  groben  schon 
vorgezeichnet:  Entweder  Du 
landest  selbst  auf  der  schiefen 
Bahn,  oder  Du  widmest  Dein 
Leben  dem  Gesetzbuch.  Ja- 
mes Anderson  hat  sich  für  den 
steinigen,  zweiten  Weg  ent- 
schieden und  galt  mit  seiner 
unbändigen  Wut  auf  alle 
Mörder  und  Posträuber  jahre- 
lang als  der  gefürchtetste  US- 
Marshal  im  Bundesstaat.  Als 
er  sich  nach  vielen  Dienstjah- 
ren endlich  dazu  durchrang, 
seinen  Stern  an  den  Nagel  zu 
hängen  und  Farmer  zu  wer- 
den, ging  ein  lautes  Aufatmen 
durch  alle  Gefängnistrakte 


nördlich  des  Rio  Grande.  Bis 
zu  Bob  Graham,  einem 
schmierigen  Geschäftsmann 
von  der  Ostküste,  ist  Ander- 
sons Ruf  allerdings  nicht  vor- 
gedrungen. Um  widerspensti- 
ge Farmer,  die  ihr  Land  nicht 
an  Grahams  Eisenbahngesell 
Schaft  verkaufen  wollen,  gefü- 
gig zu  machen,  heuert  der 
nämlich  eine  Bande  von  bru- 
talen Erpressern  an.  Da  Ex- 
Marshal  Andersons  Farm 
ebenfalls  auf  der  geplanten 
Eisenbahnstrecke  liegt,  wird 
auch  bei  ihm  ein  bißchen 
„Uberzeugungsarbeit"  gelei 
stet.  Das  Ergebnis:  Als  er  ei- 
nes Tages  nach  Hause  kommt, 
liegt  seine  Frau  regungslos  am 
Boden,  und  seine  Tochter  ist 
spurlos  verschwunden.  Den 
Adrenalinpegel  von  einem 


Zeichentrick-Intro  im  Sergio- 
Leone-Stil  hochgepeitscht, 
beginnt  der  Spieler  die  Suche 
nach  dem  entführten  Mäd- 
chen. 

Nicht  ohne  meine  Tochter! 

Im  ersten  von  neun  Leveln  fin- 
det man  sich  gleich  inmitten 
des  Geschehens  in  einer  typi- 
schen Westernstadt  wieder. 
Auf  den  zweiten  Blick  ähnelt 
die  Siedlung  allerdings  eher 
einer  Geisterstadt.  Keine  Spur 
von  dem  regen  Treiben,  das 
man  aus  Tausenden  von  We- 
stern kennt  -  keine  wartende 
Postkutsche  und  kein  überfüll- 
ter  Saloon.  Dafür  lauert  hinter 
fast  jeder  Ecke  ein  einsamer 
Schurke,  der  den  Marshai  be- 
reits im  Visier  hat  und  durch 


laute  Zurufe  auf  sich  aufmerk- 
sam macht.  In  dieser  nahezu 
entvölkerten  Umgebung  wird 
also  nicht  lange  überlegt,  be- 
vor der  Abzug  betätigt  wird: 
In  Outlaws  trifft  jede  Bleikugel 
entweder  einen  Schurken  oder 
zerplatzt  an  der  Wand.  Wie 
die  meisten  anderen  3D-Ac- 
tionspiele  wird  Outlaws  aus 
First-Person-Perspektive  ge- 
steuert. Mit  den  Cursortasten 
lenkt  man  den  Helden  -  von 
dem  lediglich  die  Waffenhand 
zu  sehen  ist  -  durch  die  virtu- 
elle 3D-Welt.  Um  zusätzlich 
noch  genau  zielen  zu  können, 
sollte  die  zweite  Hand  perma- 
nent auf  der  Maus  liegen.  Nur 
so  ist  es  möglich,  jeden  auf- 
tauchenden Gegner  blitz- 
schnell ins  Visier  zu  nehmen. 
An  Bewaffnung  steht  erwar- 


Die  Jogd  noch  dem  Mädchen  Saroh  zieht  sich  quer  durch  den  Wilden  Westen. 
Die  Eisenbahn  ist  nicht  nur  Fortbewegungsmittel,  sondern  sogar  Schauplatz. 


Gut  gerüstet:  Zu  seinem  Revolver  und  der  Winchester  findet  der  Marshol 
drei  verschiedene  Schrotllinten,  ein  MG,  viele  Wiirlmesser  und  Dynamit. 
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In  einem  lahrenden  Zug  konnte  man  bis  jetzt  in  keinem  anderen  3D-Action- 
spiel  um  sich  schieSen.  Die  Geräuschkulisse  paBt  hervorragend  zum  Level. 


Die3D-Englne  fand  in  einer  „Urversion"  bereits  in  einem  anderen  Action- 
spiel  von  LucosArts  Verwendung.  Die  höchste  Auflösung  ist  800x600  Pixel. 


tungsgemäß  so  ziemlich  alles 
zur  Verfügung,  was  das  1  9. 
Jahrhundert  hergibt.  Zu  dem 
.45er  Revolver  (anscheinend 
wußten  die  Entwickler  nicht, 
daß  es  dieses  Kaliber  nur  für 
moderne  Automatikpistolen 
gibt)  und  dem  Repetiergewehr 
kommen  im  Laufe  des  Spiels 
noch  drei  verschiedene 
Schrotflinten  und  ein  Maschi- 
nengewehr hinzu.  Wer  alle 
Häuser  und  Wandnischen 
fleißig  absucht,  kann  auch 


noch  tonnenweise  Dynamit- 
stangen sowie  einige  Wurf- 
messer finden. 

Einige  Register 
ausgelassen 

Wiesich  bald  herausstellt,  ge- 
staltet sich  die  Suche  nach  dem 
entführten  Mädchen  deutlich 
verzwickter  als  vermutet: 
Nachdem  der  Spieler  die  Holz- 
bauten des  ersten  Levels  von 
allen  Revolverhelden  gesäubert 


und  auch  dem  Levelboss  seinen 
Revolverlauf  zwischen  die  Au- 
gen gehalten  hat,  geht  die  wil- 
de Schießerei  in  einem  fahren- 
den Zug  weiter.  Anschließend 
durchkämmt  der  Marshai  ei- 
nen riesigen  Conyon  und 
schließlich  sogar  ein  stillgeleg- 
tes Bergwerk.  Egal,  was  An- 
derson lut,  immer  erreicht  er 
den  jeweiligen  Levelboss  ein 
paar  Minuten  zu  spät:  Die 
spannende  Jagd  erstreckt  sich 
auf  diese  Weise  über  neun  ver- 
schiedene, teilweise  gigantisch 
große  Locotions.  Obwohl  die 
3D-Engine  mit  moderner  Su- 
perVGA-Aufiösung  (maximal 
800x600  Bildpunkte)  aufwar- 
ten kann,  wurden  bei  der  gra- 
fischen Darstellung  lange  nicht 
alle  Register  gezogen.  Ganz 
stark  wurde  beispielsweise  bei 
den  Gangstern  gespart,  die 
statt  durch  echte  3D-Polygonfi- 
guren  „nur"  durch  animierte 
Sprites  dargestellt  werden,  die 
dann  ziemlich  flach  und  grob- 
körnig in  der  Landschaft  her- 
umstehen. Bedeutend  besser 
gefallen  da  schon  die  perspek- 
tivisch gezeichneten  Western- 
städte  und  Conyons.  Donk  der 
opulenten  Verwendung  von 
Texturen  verstärken  die  vielen 
Bauwerke  und  Felsschluchten 
das  Gefühl,  sich  tatsächlich  auf 
einem  Ausflug  in  den  Wilden 
Westen  zu  befinden.  Aller- 
dings setzt  auch  diese 
Illusion  einen  sicheren  Abstand 


zu  den  Objekt  en  voraus:  Steht 
man  nämlich  direkt  vor  einer 
Wand  oder  einem  Möbel,  so 
verschwimmt  olles  wieder  zu 
einem  groben  Klötzchen- 
Mosaik. 

Absolut  genial: 
das  Leveldesign 

Unterschiedliche  Konzepte  tref- 
fen sich  nicht  nur  bei  der  Grafik 
(Sprites  vs.  Polygone),  sondern 
auch  im  grundsätzlichen  Spiel- 
design. Auf  der  einen  Seite 
glänzen  die  teilweise  genial 
durchdachten  Korten  mit  zahl- 
reichen eingearbeiteten  Rätseln 
und  Geheim  räumen.  Auf  der 
anderen  Seite  steht  dos  tröge 
Verhalten  der  Banditen,  die  in 
Entbehrung  eines  gehobenen 
Kl-Quotienten  selbst  unter  Fron- 
folbeschuß  felsenfest  auf  ihren 
Positionen  verharren;  Deckung" 
war  hier  wohl  ein  Fremdwort. 
Dafür  kommt  man  beim  Anblick 
der  ausgedehnten  Schluchten 
und  Häuserfluchten  schon 
manchmal  ins  Schwärmen.  Viel 
Zeit  für  Wildwest-Romantik 
bleibt  allerdings  nicht: 
Während  manche  Levels  nöm- 
lich  an  hektische  Ballerspiele 
aus  dem  Hause  American  Loser 
Games  erinnern,  kommt  in  den 
Westernstödten  dos  bekannte 
Feeling  aus  den  id-Spieien  auf. 
Die  „Ducken"-Taste  gehört  hier 
zu  den  meistbenutzten  Features. 
Eine  völlig  andere  Vorgehens- 


Leveldesign 


Ein  herausrage^des  Merkmol  von  Outlaws  ist  die  Vielfältigkejit  seiner 


Spielszenarien.  ^Während  man  sich  in  [level  1  durch  < 


eldtiv  ( 


spektokulore  Westernsiedlung  scfiießt,  durcfikämmt  mon  gleich  in 
(Jerizweiten  Episode  einen  lahrenden  Zug  mit  vielen  kleinenJAbleiien, 
Dos  ständige  Auf-  und  Abhüpfen  des  Bildschirms  konn  der  Screenshot 
zwor  leider  nicht  vermitteln;  dofür  kommt  die  gähnende  Weite  des 
Conyons  aus  [Level  4|und  die  Enge  des  Bergwerks  ausjLeyel  6|auch 
ouf  einem  stehenden  Bild  gutirüiaer.  Wos  diese  grundverschiedenen 
Locotions  so  interessont  macf|t,  ist  die  angepoßte  S^ielweise,  die  jeder 
neue  Level  dem  Benulzer  abverlangt.  Während  im  Conyon  ein  Tomb 
Roider -ähnliches  Spielgefühl  init  viel  Akrobotik  entsteht,  wird  im  Zug 
vor  ollem  gebollert.  i  i 
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PerfarmancB  

Der  Verzicht  auf  dreidimensionale  Gegner  und  aufwendige  Kl- 
Routinen  hat  auch  sein  Gutes:  Auf  einem  Pentium  1  20  mit  gu- 
ter Grafikkarte  läuft  Outlaws  in  SVGA  bereits  relativ  flüssig. 
Damit  Sie  Ihr  System  zuhause  mit  unseren  Testrechnern  verglei- 


chen können,  liefern  wir  zu  ollen  verwendeten  PCs  auch  den 
entsprechenden  Benchmark-Wert.  Als  Testprogramm  verwen- 
deten wir  den  „Shiny-Benchmork",  den  Sie  auf  der  PC  Games- 
CD  Ausgabe  4/97  finden. 
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weise  erfordern  hingegen  die 
Felsvorsprünge  und  -nischen 
aus  Level  4,  die  dem  Morshol 
fortgeschrittene  Jump&Run-Kün- 
ste  abverlangen.  Ins  Extrem  ge- 
trieben wurde  der  Gesch  icklich- 
keitsaspekt  in  Level  5,  wo  meh 
rere  Schalter  „umgeschossen" 
werden  müssen  -  allerdings 
nicht  aus  dem  Stand,  sondern 
während  eines  Tauchgongs  in 
einem  reißenden,  unterirdi- 
schen Strom .  Abgesehen  von 
solchen  Patzern  hat  es  Lucos 
Arts  verstanden,  das  bisher 
wohl  abwechslungsreichste  Ga- 
meplay im  gesamten  Genre  zu 
bieten. 

Die  Kl:  im  unteren 
Schwierigkeitsgrad  auf- 
fallend schlecht 

Wegen  der  eher  nüchternen 
Hintergrundstory  ohne  irgend- 
welche erfundenen  Aliens 
oder  Kampfroboter  ist  die 


Aus  wohl  an  Gegnerlypen 
Stork  eingeschränkt.  Eigentlich 
lassen  sich  hier  nur  Ge- 
wehrschützen und  Banditen 
mit  ein  oder  zwei  Revolvern 
anführen    hinzu  kommen  die 
mächtigen  Endgegner  aus 
Bob  Grahams  Bande,  die  auf 
so  klangvolle  Namen  wie  „Dr. 
Deoth"  oder  „Bloodeye" 
hören.  Je  nach  eingestelltem 
Schwierigkeitsgrad  haben  die 
Schurken  unterschiedlich  lan- 
ge Reaktionszeiten,  bis  sie 
den  Spieler  bemerken.  Außer- 
dem verbessert  sich  in  den 
beiden  höheren  Schwierig- 
keitsstufen noch  deren  Treffsi- 
cherheit, was  Andersons  Le- 
bensenergie (dargestellt  durch 
kleine  Herzen  am  unteren 
Bildrand)  schon  beim  ersten 
Streifschuß  rapide  sinken  läßt. 
Für  besonders  Mutige,  die  den 
Schwierigkeitsgrad  auf  die 
höchste  Stufe  „Ugly"  stellen, 
wird  dann  auch  das  Haushal- 


ten mit  der  Munition  zu  einem 
großen  Problem:  Mit  steigen- 
dem Schwierigkeitsgrad  los- 
sen  die  besiegten  Pistoleros 
immer  weniger  Munition 
zurück.  Zum  Glück  findet  man 
in  den  ausgedehnten  Arealen 
neben  der  Munition  auch 
zahlreiche  Verbondskästen 
und  Heiltränke,  mit  denen  sich 


die  angeschlagene  Spielfigur 
wieder  aufpäppeln  läßt.  An- 
dere nützliche  Items  sind  ver- 
schiedene Schlüssel,  die  teil- 
weise meilenweit  vom  passen- 
den Schloß  entfernt  liegen,  so- 
wie zahlreiche  Olkonister,  mit 
denen  sich  die  Petroleumlam- 
pe wieder  betanken  läßt.  Lei- 
der kann  Anderson  jeweils 


In  den  alten  Holzhäusern  finden  sich  grundsätzlich  überall  tote  Winkel,  die 
dem  Spieler  als  Sichtschutz  und  zur  Deckung  dienen  können. 
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Rasante  Fahrt  auf  dem  Kohlenwagen:  Ohne  eine  Kartenfunktion  würde  man 
sich  in  den  ausgedehnten  Leveln  regelmöBig  verlaufen. 


nur  eine  Ladung  Öl  mit  sich 
herumtragen,  was  den  Aufent- 
halt in  dunklen  Kellern  und 
Höhlen  oft  zur  zeitkritischen 
Angelegenheit  ausarten  läßt. 

Musik  in  meinen  Ohren 

Neben  dem  Story-Mode  wird 
für  Einzelspieler  noch  eine  wei- 
tere Spielvariante  angeboten: 
In  fünf  sogenannten  histori- 
schen Missionen  kann  man 
Marshai  Andersons  glorreiche 
Jugendzeit  wieder  aufleben 
lassen.  Als  kleiner  Hilfs-Hilfs- 
sheriff  stellt  man  steckbrieflich 
gesuchten  Verbrechern  nach 
und  steigt  von  Auftrag  zu  Auf- 
trag immer  weiter  auf  -  vom 
Depuly  über  den  Sherif f  bis 
schließlich  zum  US-Marshal. 
Wer  nicht  gerne  alleine  spielt, 
hat  gleich  mehrere  Multiplay- 
er-Modi  zur  Auswahl.  Im  IPX- 
Netzwerk  können  bis  zu  acht 
Spieler  gegeneinander  antre- 


ten, wer  über  einen  Internet- 
Zugang  verfügt,  darf  mit  insge- 
samt drei  anderen  Marshals 
spielen.  Allen  Mehrspieler-Mo- 
di gemeinsam  ist  die  Beschrän- 
kung auf  das  Deathmatch-Prin- 
zip.  Zwar  gibt  es  leicht  abwei- 
chende Spielvarianten  wie 
Capture-the-Flag  und  Team- 
Play  -  allerdings  sind  in  keinem 
dieser  Turniere  computerge- 
steuerte Gegner  vorhanden.  In 
technischer  Hinsicht  ist  an  kei- 
nem dieser  Modi  etwas  auszu- 
setzen, da  das  Spiel  auch  bei 
acht  eingeloggten  Teilnehmern 
absolut  flüssiges  Gameplay 
bietet.  Sehr  positiv  fällt  auch 
der  ungewöhnlich  lange  So- 
undtrack auf:  Die  1 5  Musik- 
stücke im  topaktuellen  TexMex- 
Stil  (ungefähre  Richtung:  Des- 
perado, From  Dusk  tili  Dawn) 
wären  tatsächlich  eine  Aus- 
kopplung auf  Audio-CD  wert. 

Thomas  Borovskis  ■ 


Wer  olle  Wände  noch  Geheimgöngen  absucht,  kann  dieses  praktische  Ziel- 
fernrohr finden,  dos  beim  Sparen  der  ohnehin  knappen  Munition  hilft. 


Diese  Erfindung  von  Herrn  Nobel  er- 
weist sich  als  sehr  nützliche  Hilfe. 


Kein  Problem:  Für  eine  gewisse  Zeit 
kann  der  Morshol  die  Luft  anhalten. 


Moment  mal  Mutffotffo,  iff  muff  nur  fnell  meinen 
Kautabak  auf  den  Teppifl  fpucken.  Spotz!  Sie  mer- 
ken: Outlaws  steckt  auch  Leute  an,  die  mit  Westem 
nicht  viel  am  Hut  hoben.  Die  Gründe  dafür  sind  eine 
spannend  erzählte  Hintergrundgeschichte,  das  sehr 
abwechslungsreiche  Gameplay  und  eine  Spielatmo- 
sphäre von  unglaublicher  Dichte.  Kleinere  Unstimmigkeiten  in  der  gra- 
lischen Darstellung  der  Gegner  fallen  da  kaum  mehr  ins  Gewicht.  Ei- 
nige Patzer  kann  ich  Lucos  Arts  ober  nicht  verzeihen:  Nun  gut,  Cow- 
boys sind  noturgemäß  ziemlich  dumm;  ober  daß  sie  sich  auch  donn 
nicht  vom  Fleck  rühren,  wenn  ihnen  die  Kugeln  um  die  Ohren  fliegen, 
finde  ich  elwos  übertrieben.  Anscheinend  blieb  noch  dem  Ausklügeln 
der  neun  tollen  Levels  keine  Zeit  mehr  für  eine  onnehmbore  Künstliche 
Intelligenz.  Und  ouch  bei  den  Schwierigkeilsgraden  hälfe  ich  etwas 
mehr  Sorglolt  erwartet:  Während  Stufe  1  („Good"|  dos  Gonze  zu  ei- 
nem Kinderspiel  werden  läßt,  ist  der  mittlere  Schwierigkeitsgrad 
(„Bad")  bereits  ein  echter  Brocken.  Do  die  Summe  oller  Einzelteile 
stimmt,  ist  die  Hondvoll  Dollor  ober  bestimmt  keine  Fehlinvestition. 


So  effektiv  das  Maschinengewehr  (5  Schüsse  pro  Sekunde)  auch  ist  -  wegen 
seiner  GröBe  kann  Anderson  damit  leider  nicht  aus  dem  Stand  schiefien. 
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3D  Ultra  Minigolf 


Sierra  Always  Ultra:  Nach  zwei  PC-Flippern  (3D  Ultra  Pin- 
ball 1  und  2]  haben  sich  die  Programmierer  des  Minigolfs 
angenommen.  Und  auch  diesmal  wurde  weniger  auf  Rea- 
litätsnähe^  sondern  mehr  auf  die  Anziehungskraft  geren- 
derter  Welten  gesetzt  -  Bahn  frei  für  3D  Ultra  Minigolf! 


Einfache  Rechnung:  1  8 
Bahnen  (durchschnittlich  2 
bis  3  Par)  mal  zehn  Minu- 
ten macht  maximal  drei  Stun- 
den Unterhaltung  -  danach 
dürfte  3D  Ultra  Minigolf  im  Re- 
gal landen.  Kaum  zu  glauben, 
aber  wo  bei  der  "großen" 
Open-air-Variante  der  Simula- 
tionsaspekt den  langfristigen 
Reiz  ausmacht,  hört  der  Spaß 


Mut  zur  (Markt- 
Lücke;  Ein  sprit- 
ziges PC-Mini- 
golf hat  uns  ei- 
gentlich gerade 
noch  gefehlt. 
Doch  wer  die 
abgedrehten  Genialitoten  des 
EA-Klossikers  Zony  Golf  kennt, 
kann  angesichts  dieses  Vakuums 
an  Ideen  nicht  zufrieden  sein. 
Wenn  Sie  über  haarsträubende 
Blickwinl<el  und  paradoxe  Ball- 
physik gnädig  hinwegsehen,  kön- 
nen Sie  3D  Ultra  Minigolf  wegen 
seiner  derzeitigen  Alleinstellung 
gerade  noch  in  Kauf  nehmen. 


in  diesem  Fall  bereits  nach  we- 
nigen Runden  auf-  nämlich 
dann,  wenn  man  sich  an  den 
spädich  eingestreuten  Gags 
saltgesehen  hat.  Zum  themati- 
schen Standardrepertoire 
gehören  u.  a.  Schloß,  Spuk- 
haus, Urzeit,  Dschungel,  Welt- 
raum oder  Unterwasserwelt  - 
dezent  animiert  und  von  witzi- 
gen Soundtracks  untermalt.  Ro- 
tierende Windmühlenräder,  La- 
vaseen, Kreissägen  und  Zug- 
brücken outen  sich  als  die 
natürlichen  Feinde  des  Golf- 
balls. Die  Steuerung  läßt  Ihnen 
die  Wahl  zwischen  traditionel- 
lem Swingmeter  und  dem  True- 
Putt-Verfahren,  bei  dem  man 
durch  eine  geschickte  Mausbe- 
wegung "Schwung  holt". 

Mini  Playground  Show 

Wann  Sie  die  Maus  zum  ersten 
Mal  entnervt  in  die  Ecke  feuern, 
hängt  in  erster  Linie  davon  ab, 
wie  lange  Sie  die  höchst  pro- 


So  funktioniert  dos  Swingmeier:  Man 
Maustaste  gedrückt  -  je  länger,  desto 

blematischen  Kamera-Perspek- 
tiven tolerieren.  Da  die  Spiel- 
feld-Ansicht im  Gegensatz  zu 
"richtigen"  Golf-Simulationen 
nicht  individuell  berechnet 
wird,  muß  3D  Ultra  Minigolf 
auf  fix  und  fertig  gerenderte 
Grafiken  zurückgreifen  und 
nimmt  deshalb  keinerlei  Rück- 
sicht auf  die  Position  des  Balls. 
Gut  möglich,  daß  dieser  gera- 
de mal  wenige  Zentimeter  ne- 
ben dem  Loch  zu  liegen  kommt, 
der  Spieler  aber  nur  noch  raten 
kann,  wohin  er  zielen  soll. 
Auch  das  Roll-  und  Abprallver- 
halten hat  sich  als  völlig  unbe- 
rechenbar erwiesen,  zumal 
Schrägen  und  Mulden  kaum 
als  solche  zu  erkennen  sind. 

Petra  Maueröder  ■ 


richtet  den  Schlöger  aus  und  holt  die 
heftiger  der  Schlag. 


Exaktes  Timlng  ist  bei  den  meisten 
Parcours  die  halbe  Miete  -  hier  soll- 
ten Sie  auf  zwei  sporadisch  aufblin- 
kende Loserbarrieren  achten. 


Kein  Minigolf  ohne  Märchenschloß: 
In  diesem  Fall  muB  die  Zugbrücke  Im 
richtigen  Moment  passiert  werden. 


RAISlKim 


REOLIIItEO 


4BEaX/B'BB,  B  MB  HAI», 
OaublBSpsea-Ca-HaM,  HB  W  IHB 


Geschicklichkeit 

Grafik 

70% 

Handling 

ivmFmm 

54^% 

RECOMMEIVaEB 


Pentium  BO,  IB  MB  RAM, 
I  QuadSpBBd-CB-ROM,  HD  ISO  MB 


Wie  kommt  der  Boll  oul  den  Gipfel  der  anderen  Inka-Pyramide?  Des  Rötseis 
Lösung:  eine  Rampe  auf  der  gegenüberliegenden  Seite. 


3D-SUPPaRT 


Spiel 

englisch  \ 

englisch  j 

Hermteller 

Sierra  \ 

Prelm 

ca.  Dia  BO,- 1 

Release 

Mai  97\ 

126    PC  Games  6/97 


REVIEWI 

Stor  Command 


Man  nehme  50%  von  StarCraft,  füge  50%  von  Com- 
mand &  Conquer  hinzu  und  erhält...Star  Commandi  Daß 
GT  Inreractives  Echtzeitstrategie-Neuheit  auch  als  Proto- 
typ von  Blizzards  Space-Opera  durchgehen  könnte,  liegt 
nicht  nur  an  der  Thematik  und  dem  ähnlichen  Grafikstil. 


Was  den  einen  ihr  Ti- 
berium,  ist  den  an- 
deren ihr  Solinite: 
Aus  diesem  Material  plus  vier 
weiteren  Rohstoffen  entstehen 
schmucke  Raumstationen  und 
-schifte,  mit  denen  sich  ein 
wunderbarer  Krieg  der  Sterne 
mit  C8tC-kompatiblem  Game- 
play führen  läßt.  Drei  außerir- 
dische Kulturen  und  die 
Menschheit  greifen  auf  insge- 
samt 64  (!)  verschiedene  Ein- 
heiten zurück,  die  durch 
Kampfeinsätze  und  Akademie- 


Arn  unteren  Biidschirtnrand  werden 
die  erforschten  Units  aufgeführt. 


In  der  linken  Leiste:  Mini-Map,  Ein- 
heiten-Info und  Rohstoff-Vorräte. 

StatBiTiBnl: 


Schulungen  zunehmend  an  Er- 
fahrung gewinnen.  Das  uner- 
setzliche Mutterschiff  sammelt 
nicht  nur  Ressourcen  ein,  son- 
dern verfügt  auch  über  dns 
Monopol  für  den  Raumhafen- 
Bau.  Von  dort  starten  Ihre 
Kreuzer  und  bombardieren 
gegnerische  Stellungen,  auf 
daß  das  Mutterschiff  ungehin- 
dert zu  den  Rohstoff-Plantagen 
gelange.  Durch  "Stargates" 
schleust  man  das  Schiff  in  ei- 
nen benachbarten  Sektor  des 
Sternensystems,  wobei  die  Rei- 
henfolge Ihnen  überlassen 
bleibt.  Die  schonende  Behand- 
lung der  Flotte  lohnt  sich  indes 
nicht:  Hat  man  einen  der  etwa 
drei  Dutzend  Abschnitte"  ge- 
säubert", muß  die  mühsam  auf- 
gebaute Infrastruktur  inklusive 
der  Streitkräfte  zurückbleiben. 

Führungsschwächen 

Als  Missions-Bindemittel  grei- 
fen die  meisten  relevanten 
Echtzeit-Strategiespiele  auf 
kleine  Story-Häppchen  in  Form 
von  Zwischensequenzen 
zurück.  Nicht  so  bei  Star  Com- 
mand: keine  Briefings,  keine 
Cut-Scenes,  stattdessen  akkord- 


Die  riesige  Auswahl  an  Echtzeitstrategie-Spielen 
macht  wählerisch.  Weil's  momentan  zuviel  des  Gu- 
ten gibt,  kann  man  beispielsweise  auf  das  durch- 
scfinittliche  Star  Command  ruhigen  Gewissens  ver- 
zichten, Efliche  Wertungsprozent-Abzüge  gehen 
dabei  auf  das  Konto  von  Stimmungskillern  wie  dem 
konsequenten  Verzicht  auf  Story-Elemente  und  der  fehlenden  Spei- 
cher-Möglichkeit bei  gleichzeitig  knackigem  Schwierigkeitsgrad. 
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Kaum  hat  man  sich  mühsam  die  erste  Verteidigungsstellung  konstruiert, 
tauchen  auch  schon  die  ersten  feindlichen  Geschwader  auf. 


artiges  "Kommandieren  &  Er- 
obern". Nicht  minder  beunru- 
higend: Die  gute  Sitte  des  Je- 
de rzeit-Spielstcnd-Speicherns 
scheint  bei  den  Programmie- 
rern zunehmend  an  Popularität 
zu  verlieren.  Auch  Star  Com- 
mand liegt  voll  im  Trend:  Le- 
diglich zwischen  den  "Levels" 
wird  automatisch  gespeichert; 
errungene  Teilerfolge  wie  die 
Zerstörung  eines  Wachpostens 
sind  also  wertlos,  falls  man  am 
zweiten  Bataillon  scheitern  soll- 
te. Groß  ist  auch  die  Freude, 
wenn  das  Mutterschiff  mit 
knapper  Not  in  den  nächsten 
Sektor  flüchtet  und  dort  schon 


von  einer  riesigen  Armada  er- 
wartet wird.  Solche  Probleme 
gibt  es  bei  den  zehn  Einzel- 
"Battles"  nicht,  die  sich  auch 
für  den  Einsatz  im  Netzwerk 
eignen.  Löblich:  Die  prächtig 
animierten  Einheiten  sind  recht 
gut  aufeinander  abgestimmt - 
für  jede  Niederträchtigkeit  der 
Feinde  gibt  es  ein  passendes 
Gegenmittel  bzw.  eine  Kombi- 
Lösung  aus  mehreren  Units. 
Übrigens;  Die  umfangreiche 
Sprachausgabe  (fast  WorCraft 
2-Standard)  wird  für  die  deut- 
sche Version  komplett  synchro- 
nisiert. 

Petro  Maueröder  ■ 
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Redneck  Rampage 

Schweinshram 


Schräge  Aliens  und  geklönte  Nach- 
barn machen  Leonard  das  Leben 
schwer  -  trotz  guter  Bewaffnung. 


Südstaaten-Splatter  und  schwarzer  Humor  statt  düste- 
rer Verliese:  Redneck  Rompage  ist  der  aberwitzigste 
Clone  seit  der  Erfindung  des  Leveleditors.  Die  ironische 
3D-Hatz  nimmt  alles  und  jeden  auf  die  Schippe  und 
überzeugt  durch  cleveres  Missionsdesign. 


eonard  ist  sauer.  Außerirdi- 
sche haben  seine  preisge- 
krönte Zuchtsau  Bessie  ge- 
mopst. Also  packt  unser  wacke- 
rer Südstaatenbauer  seine 
Knarre  und  geht  auf  die  Suche. 
Dummerweise  haben  die  Aliens 
auch  noch  seine  Nachbarn  ge- 
--^    klont  und  lassen 
diese  auf  Leo- 
nard los.  Soviel 
zum  Hintergrund 
von  Red-neck  Rampa- 
ge, das  die  3D-Engine 
des  indizierten  Duke  Nu 
kern  3D  verwendet  und 
neue  Maßstäbe  in  Sa- 
chen schwarzer  Humor 
und  witziger  Details  setzt. 
Soviel  vorweg:  Dieses 
Spiel  ist  nichts  für  Kinder 
und  Feinfühlige.  Leonard 
ist  nämlich  nicht  gerade 
gut  erzogen  und  zeigt 
dies  auch  deutlich.  Steht  es  auf- 
grund der  zahlreichen  Feuerge- 
fechte mit  seiner  Gesundheit 
nicht  zum  besten,  muß  er  Whis- 
ky oder  Bier  trinken.  Daß  er 
den  Genuß  der  Alkoholika  mit 
lautstarken  Geräuschen  quit- 
tiert, ist  die  eine  Folge.  Hat  er 


allerdings  zuviel  Hochprozenti- 
ges intus,  wankt  er  erst  ziemlich 
unsicher  umher  und  muß  sich 
schließlich  heftig  übergeben.  In 
dieser  Zeit  ist  er  natürlich  hilflos 
den  Angriffen  der  zahlreichen 
Gegner  ausgesetzt.  Wenn  Leo- 
nard ober  lieber  viel  ißt  statt 
trinkt,  klappt  seine  Verdauung  • 
nicht  mehr  reibungslos,  was  Ih- 
nen dos  Zielen  erschwert.  Also 
müssen  Sie  stets  auf  eine  ausge- 
wogene Mischung  von  Essen 
und  Trinken  achten,  denn  auch 
die  Gegner  werden  von  den 
Geräuschen  angelockt. 

Rückstoß  inklusive 

Anfänglich  ist  Leonard  nur  mit 
einem  Stemmeisen  und  seiner 
Pistole  ausgerüstet.  Da  die 
Außerirdischen  neben  den 
Nachbarn  auch  deren  Waffen 
klonten,  bereichern  bald  Schrot- 
flinten oder  ein  Jagdgewehr  sei- 
ne Waffensammlung.  Dynamit- 
stangen sind  ebenfalls  höchst 
willkommen  und  lassen  sich  mit 
einer  Armbrust  auch  über 
größere  Eniferungen  verschie- 
ßen. Ein  Kreissägengewehr  läßt 


Die  großen  AuBerirdischen  sind  nur 
schwer  zu  besiegen,  hinterlassen 
aber  einen  Arm  mit  Wafie. 


Die  verwinkelten  Slödlchen  eignen 
sich  hervorragend  für  spannende 
Mehrspielerparlien. 


Risse  in  der  Wand  deuten  an,  dafi 
sich  mit  etwas  Dynamit  ein  neuer 
Weg  schallen  läßt. 
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sich  als  Nah-  und  Fernwaffe 
einsetzen,  wobei  die  Klingen 
von  den  Wänden  abprallen 
und  so  in  kleinen  Räumen  auch 
Leonard  selbst  gefährden.  Hö- 
hepunkte der  Kollektion  abge- 
fahrener Waffen  sind  die  abge- 
frennten  Arme  außerirdischer 
Wachposten,  die  noch  ihre  La- 
serkanonen umklammern,  und 
die  Wonderbras  weiblicher  Ali- 
ens, die  sich  als  Maschinenge- 
wehre mit  hoher  Durchschlags- 
kraft entpuppen.  Geschmacklos 
oder  nicht,  im  harten  Kampf  um 
die  Rettung  der  Zuchtsau  Bessie 
ist  Leonard  jedes  Mittel  recht. 
Ungewöhnlich  ist  auch,  wie  in 
Redneck  Rampage  ein  Level 
beendet  wird. 

Schwein  gehabt 

Anstatt  einen  Schalter  zu 
drücken  oder  einen  bestimmten 
Raum  zu  betreten,  hört  Leonard 
irgendwann  seinen  geistig  min- 
derbemittelten Kumpel  Bubba 
rufen.  Sie  müssen  dann  nur 
noch  mit  dem  Stemmeisen  zärt- 
lichen gegen  Bubbas  Dickschä- 
del hämmern,  und  Sie  sehen 
die  statistische  Ausweiiung  des 
Levels.  Abgesehen  vom  völlig 
anderen  Szenario,  das  deutlich 
schmieriger  und  schmutziger  ist 
als  in  anderen  3D-Spielen,  hat 
das  Programmierteam  Xatrix 
auch  neue  Wege  bei  der  Ent- 
deckung der  zahlreichen  Ge- 
heimplätze eingebaut.  Natür- 


lich muß  Leonard  springen,  lau- 
fen und  tauchen,  um  bestimmte 
Orte  zu  entdecken,  aber  auch 
sein  inniges  Verhältnis  zu  Hüh- 
nern, Schweinen  und  Kühen  als 
gestandener  Landwirt  wird  aus- 
genutzt. Manche  Plätze  lassen 
sich  nämlich  nur  erreichen, 
wenn  Leonard  die  Tierchen  als 
Sprungbrett  mißbraucht.  Steht 
ein  Schweinchen  zu  weit  weg, 
genügt  ein  einzelner  Schuß,  um 
es  anzulocken.  Öfter  sollten  Sie 
das  Borstenvieh  aber  nicht  tref- 
fen, sonst  geht  es  den  Weg  alles 
Irdischen.  Die  Kühe  lassen  sich 
übrigens  erst  als  Treppe  benut- 
zen, nachdem  sie  umgeworfen 
wurden.  Ansonsten  enthalten 
die  1 4  Levels  (+  7  reine 
Mehrspieler-Korten)  bekannte 
Features:  Schalter  öffnen  Türen 
oder  schalten  Maschinen  an 
oder  aus,  Leitern  und  Regenrin- 
nen dienen  als  Kletterhilfe  und 
die  Automap  läßt  sich  stufenlos 
zoomen.  Wem  diese  mitgelie- 
ferten Level  nicht  reichen,  ba- 
stelt sich  mit  Editor  einfach 
neue.  Bemerkenswert  ist  der  So- 
und: Die  deftigen  Effekte  und 
Sprachfetzen  von  Leonard  und 
Co.  sind  witzig,  werden  von 
den  acht  Audiotracks  jedoch 
noch  locker  iijertroffen.  Hier 
rüpeln  Bands  wie  die  Meat  Far- 
mers oder  der  einmalige  Rever- 
end Horton  Heat  im  besten 
Country-Punk  passend  zum 
Spiel  ihre  schrägen  Akkorde. 

Florian  Slangl  ■ 
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Redneck  Rampage 
wird  sicher  neue  Diskussionen  darüber  auslösen,  wie 
geschmacklos  Computerspiele  sein  dürfen.  Vieles  ist 
jenseits  von  Gut  und  Böse,  aber  dos  ironische  Au- 
genzwinkern der  Designer  ist  nicht  zu  übersehen. 
Wer  sich  mit  dem  schmierigen  Szenario  im  B-Movie- 
Stil  nicht  anfreunden  mag,  versäumt  ein  sehr  gut  ge- 
machtes Ballerspiel  mit  intelligent  designien  Levels  und  witzigen  Ideen 
für  den  Mehrspielermodus  Natürlich  hat  Xatrix  das  Genre  nicht  neu 
erfunden,  bietet  ober  gerade  Solospielern  genügend  kleine  Verbesse- 
rungen, Vor  allem  die  geschickten  Geger,  die  Verstecke  ausnutzen  und 
auch  mal  Deckung  suchen,  sind  eine  angenehme  Abwechslung  zum 
3D-Einerlei.  Kleinigkeiten  wie  der  Rückstoß  der  Waffen,  dos  erschwer- 
te Ixiufen  mil  zuviel  Alkohol  im  Blut  und  der  erfrischend  andere  So- 
undtrack sind  ebenfalls  witzige  Features. 


Ist  der  Weg  zum  Geheimraum  zu 
kompliziert,  hilft  eine  Explosion. 


Die  meisten  Schalter  sind  leicht  zu 
linden  und  öifnen  nahe  Türen. 


Eines  der  kleinen  Rätsel:  Um  an  der  tödlichen  Kreissäge  vorbeizukommen, 
mu6  der  richtige  Schalter  gesucht  werden. 


Die  AuBenonsicht  bietet  einen  besseren  Überblick.  Der  Wagen  fährt  übrigens 
nicht  nur  Hühner  platt,  sondern  wird  auch  Leonard  gefährlich. 


PC  Games  6/97  131 


\      ZUR  BESTELLUNG: 
Binf  EINFACH  ABOKARTE 
IM  HEFT  VERWENDEN! 


Werben  Sie  einen  neuen  Aljonnenten  für  PC  GAMES 
oder  PC  GAMES  PLUS  und  erhalten  Sie  als  Dankeschön 
eine  der  oben  abgebildeten  Prämien  -  kostenlosl  Aus 
rechtlichen  Gründen  dürfen  Prämienempfänger  u 
neuer  Abonnent  nicht  ein  und  diesseibe  Person 
Übrigens:  Sie  müssen  nicht  selbst  Abonnent  oder  Leser 
sein,  um  einen  neuen  Abonnenten  zu  werbw. 


DIE  ABO-PRAMIEIV... 


Outlaws 


UEFA 


Champions 
League 


Wer  schneller  zieht,  lebt 
länger.  In  LucasArts'  Wild 
West-Abenteuer  gibt  es 
nur  einen  einzig  wahren 
Revolverhelden.  Als  ehe- 
maliger Marshai  verfol- 
gen Sie  die  Mörderbande 
eines  skrupellosen  Ge- 
schäftsmannes, der  Ihre 
Tochter  entführt  hat.  Tiefe 
Canyons,  verschlungene 
Bergwerke  und  indiani- 
sche Felsenstädte:  Fast  jedes  Klischee  aus  Sergio 
Leones  Klassikern  des  Itolo-Westerns  war  hier  Vor- 
bild. Dos  Gleiche  gilt  für  die  exzellenten  Zwi- 
schensequenzen und  den  tollen  Western-Sound- 
trock.  Dos  ist  Atmosphäre  pur. 

Artikelnummer:  1 1 00         Zuzahlung:  keine! 


AMPIONS 


Die  96/97er  Edition  von 
Krisalis  3D-Fußballspiel 
präsentiert  sich  im  origina- 
len UEFA-Oulfit:  1 6  Cham- 
pions-League- Vereine,  olle 
Originalspieler  mit  Konter- 
^gj^y  fei,    Nationalteams,  ein 

Vereins-Editor  und  sechs 
naturgetreu  nachgebaute  Stadien.  Bemerkenswert  ist 
dos  realistische  Verhalten  der  Spieler  und  die  inno- 
vative Steuerung,  die  spektakuläre  Aktion  zum  Kin- 
derspiel machen.  Außerdem  werden  erstmals  bei  ei- 
nem Fußballspiel  3D-Beschleuniger  unterstützt. 

Artikelnummer:  1121        Zuzahlung:  keine! 


rek 
neration 


jy-iiiiii0  i»s  \  /v  Wingvs, 
m  nmm  TiE-Fighter 


Spectrum  Holobytes  Star 
Trek-Abenteuer  bietet  für 
jeden  etwas:  In  15  Missio- 
nen müssen  Sie  noch  dem 
Kino-Vorbild  den  verrück- 
ten Dr.  Soran  schnappen. 
Aus  der  Ich-Perspektive 
steuert  man    jeweils  ein 
Crew-Mitglied  der  Enter- 
prise: neben  Riker,  Worf 
und  Data  natürlich  auch  Picard  und  den  ehrwürdi- 
gen Kirk.  Wenn  man  die  Enterprise  gor  durch  die 
Raumkämpfe  steuert,  vermischen  sich  Action-  und 
Adventure-Elemente  zum  cineastischen  Genre- 
Cocktail.  Nicht  nur  für  Trekkies. 


Artikelnummer:  1 1 20        Zuzahlung:  keine! 


Nicht  nur  auf  der  Lein- 
wand, sondern  auch  am 
PC  erlebt  die  Star  Wors- 
Saga  ein  grandioses  Co- 
meback. In  X-Wing  vs. 
TIE-Fighter  sind  Sie  der  Pi- 
j^jH^jj^^^üH  lot  neun  verschiedener 
Raumschiffe  und  nehmen 
an  den  großen  Weltraum- 
Schlachten  zwischen  dem 
Imperium  und  der  Allianz  teil.  Die  schnelle  und  de- 
taillierte 3D-Engine  läßt  dabei  die  totale  Kinoat- 
mosphäre aufkommen.  Spieler  mit  Infernet-/Netz- 
werk-Zugang  oder  Modem  können  sich  jetzt  sogar 
mit  Gleichgesinnten  in  die  Aufträge  stürzen, 

Artikelnummer:  1122        Zuzahlung:  keine! 


LLE  OHME  ZUZAHLUIMG 


Bitte  beachten:  Bei  der  Zahlungsart  „Bankeinzug",  er- 
folgt die  Auslieferung  der  Prämie  innerhalb  von  14  Ta- 
gen, bei  Zahlungsart  „per  Rechnung"  müssen  Sie  mit  ei- 
ner Lieferzeit  von  6-8  Wochen  rechnen. 

Das  abgeschlossene  Abo  gill  für  mindestens  ein  Jahr  und  verlängert  sich  automatisch 
um  ein  weiteres  Jahr,  wenn  nicht  spätestens  6  Wochen  vor  Ablauf  des  Bezugszeifraums 
gekündigt  wird.  Die  Prämie  wird  erst  nach  Bezahlung  der  Aborechnung  verschickt. 
Das  Aboangebot  gilt  nur  für  PC  GAMES  mit  CD-ROM  und  PC  GAMES  PIUS! 


Widerrufsbelehrung:  Die  Abobesfellung  (und  damitver- 
bunden  der  Prämienversand)  kann  innerhalb  einer  Frist 
von  10  Tagen  v/iderrufen  werden. 
Zur  Wahrung  der  Frist,  die  mit  Absendung  der  Bestel- 
lung anläuft,  genügt  die  rechtzeitige  Absendung  des 
Widerrufe  an:  COMPUTEC  VERLAG  GmbH  &  Co.  KG, 
Aboservice,  Postfach,  90327  Nürnberg 


REVIEWI 

Time  Warriors 


Obwohl  sich  Beat  'em  Ups,  die  klassischen  Konsolen- 
spiele, niemals  auf  dem  PC  durchsetzen  konnten,  werden 
die  Hersteller  dieser  Spielegattung  nicht  müde,  den  Markt 
mit  immer  neuen  Inkarnationen  der  Kampfsportsimula- 
tionen zu  bereichern. 


Nachdem  im  Jahre 
2000  das  große  Cha- 
os ausgebrochen  und 
die  Erde  führerlos  war,  schlüpf- 
ten die  großen,  unsterblichen 
Kämpfer  aus  ihren  Verstecken 
und  traten  an,  die  Weltherr- 
schaft unter  sich  auszuma- 
chen. Glücklicherweise  kann 
Time  Warriors  im  eigentlichen 
Spiel  weitaus  Besseres  bieten, 
als  die  Hintergrundgeschichte 


Leider  ist  Time 
Warriors  ent- 
weder schön 
oder  schnell, 
beides  gleich- 
zeitig ist  auf 
Durchschnitts- 
rechnern nicht  machbar  Im- 
merhin wird  dem  Bereich  des 
Schwertkampfes  wieder  etwas 
Aufmerksamkeit  geschenkt,  on- 
sonsten  wird  ober  absolut 
nichts  Neues  geboten.  So  wird 
ouch  in  diesem  Monot  den  Gen- 
reführern  Virtuo  Fighter  und 
Toshinden  keine  ernstzunehmen- 
de Konkurrenz  geboten. 


zunächst  vermuten  läßt.  Zehn 
Kämpfer  treten  jeweils  paar- 
weise gegeneinander  an,  je- 
der von  ihnen  ist  mit  speziellen 
Waffen,  eigenen  Bewegungs- 
abläufen und  einer  höchstper- 
sönlichen Arena  ausgestaltet, 
oilmonls  hat  zur  Ausstattung 
der  Kämpfer  keinen  Bereich 
des  Fontosy-Sze-norios  ausge- 
lassen. Dennoch  lassen  sich 
olle  Spielfiguren  identisch 
steuern,  mit  Äxten  bewaffnete 
Kämpfer  zeigen  nahezu  die 
gleiche  Agilität  wie  die  we- 
sentlich athletischer  gebauten 
Schwertkämpfer.  Auch  Special 
Moves  sind  dünn  gesät  und 
dürften  kaum  für  Erstaunen 
sorgen.  Immerhin  läßt  sich  das 
Spiel  via  Tastatur  oder  Game- 
pad  recht  intuitiv  steuern,  da 
die  vier  verwendeten  Tasten 
nur  einfach  belegt  sind.  Auf 
Wunsch  läßt  sich  die  automa- 
tische Abwehr  von  gegneri- 
schen Angriffen  aktivieren,  der 
Computer  scheint  hierbei  je- 
doch seine  eigene  Spielfigur 


1^. 


Sieht  gefährlich  aus,  ist  aber  bestenfalls  ein  durchschnittlicher  Angriff:  Das 
Flammenschwert  Ist  eines  von  vielen  Fantasy-Anleihen. 

zu  bevorzugen.  Die  Qualitä- 
ten des  Spiels  liegen  eher  im 
grafischen  Bereich,  wird  doch 
durch  detaillierte  Texturen  und 
weiche  Bewegungsabläufe  ein 
sehr  realistisches  Bild  gezeigt. 


Ambiente 

Die  rechenintensive  Grafik  mit 
durchscheinenden  Objekten, 
dreidimensionalen  Arenen  und 
freien  Kamerafahrten  bringt  je- 
doch hohe  Hardwareanforde- 
rungen mit  sich,  erst  mit  eini- 
gen speziellen  3D-Karten 
kommt  man  gleichzeitig  in  den 
Genuß  von  schöner  Grafik  und 
flüssigem  Spiel. 

Harald  Wagner  ■ 


Die  übergroBen  Schwerter  der  mei- 
sten Kämpfer  fuhren  zu  vergleichs- 
weise trägen  Bewegungen. 


Die  Arenen  bestehen  aus  dreidimen- 
sionalen Objekten  und  hoben  ent- 
sprechende Rechneranforderungen. 


Die  Lichtstrahlen  schlucken  einen  groBen  Teil  der  Rechenleistung,  mehr  als 
fünf  Frames  pro  Sekunde  sind  in  dieser  Arena  nicht  zu  erwarten. 
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Re-Loaded 

Ab 


chußrampe 


Schnell,  schnell,  ein  Sequel:  Re-Loaded  setzt  weiter  auf 
übertriebene  Gewaltdarstellung  und  versucht,  das  mage- 
re Spielkonzept  durch  mehr  Rätsel  aufzuwerten.  Motto 
bleibt  aber  'Aug'  um  Aug',  Zahn  um  Zahn". 


Actionspiele  können  ei- 
gentlich auf  eine  aus- 
gefeilte Hintergrund- 
story verzichten.  So  auch  Re- 
Loaded,  bei  dem  kurzerhand 
noch  einmal  der  Bösewicht  des 
Vorgängers  namens  Chi. E.B. 
aus  dem  Hut  gezaubert  wird. 
Der  Schurke  will  mal  wieder 
die  Weltherrschaft  erringen 
und  muß  von  unseren  skurrilen 
Helden  Mamma,  Bounca, 


Der  Vorgänger 
wor  zwor  nicht 
gerode  eine 
Ausgeburt  intelli- 
genten SpieUe- 
signs,  ober  donk 
seiner  gerodlini- 
gen  Art  relotiv  unterholtsom.  Der 
Nochfolger  zerstört  durch  eher 
nutzlose  Rätseleinlogen  viel  von 
der  simpen  Hou-Drouf-Action 
und  nervt  durch  umständlich  ouf- 
geboute  Missionen.  Abgesehen 
von  den  eindrucksvollen  Lichtef- 
fekten ist  die  grobe  Grofik  zu 
unübersichtlich;  viele  der  Gegner 
verschwinden  im  Pixelbrei. 


Butch,  Cap'n'Hands,  Sister 
Magpie  und  The  Consumer  zur 
Strecke  gebracht  werden.  Alle 
Figuren  sind  unterschiedlich 
schnell  und  anders  bewaffnet, 
außerdem  kann  jeder  eine  spe- 
zielle Extrawaffe  mit  spekta- 
kulären Grafikeffekten  einset- 
zen. Im  Vergleich  zu  Loaded 
wurden  beim  Nachfolger  die 
Missionen  komplexer  aufge- 
baut. Anstatt  nur  durch  die  Le- 
vels  zu  wandern  und  alles  um 
zunieten,  was  sich  bewegt, 
müssen  Sie  nun  bestimmte  Auf- 
träge ausführen  oder  kleine 
Rätsel  lösen,  um  weiterzukom- 
men. Der  Feuerdaumen  sollte 
dennoch  gut  geölt  sein,  denn 
das  Hauptaugenmerk  liegt  wei- 
ter auf  der  Eliminierung  von 
Gegnern. 

Einsatz  im  Pixelbrei 

Die  Steuerung  mit  Joystick  oder 
Keyboard  funktioniert  leidlich 
gut,  wobei  das  diagonale  Feu- 
ern oftmals  Glückssache  ist. 


ÜMitüüiiiyi-  -'1 


Beinharte  Action  unter  Palmen  steht  trotz  des  erweiterten  Rätselanteils  bei 
Re-Looded  weiterhin  im  Vordergrund.  (SVGA) 

denn  dadurch  entstehen  oft  un- 


faire Situationen,  wenn  die  ei 
gentlich  strohdummen  Gegner 
schräg  auf  Sie  zulaufen.  Die 
3D-Engine  unterstützt  nun  auch 
große  Objekte,  die  sich  ver- 
schieben lassen,  so  beispiels- 
weise Felsbrocken,  unter  denen 
sich  Extras  verbergen.  Die  Gra- 
fik läuft  entweder  unter  VGA 
oder  SVGA  und  unterstüzt  je 
nach  Rechner  und  Grafikkarte 
bis  zu  1 6  Bit  Farbtiefe,  was  die 
aufwendigen  Lichteffekte  besser 
zur  Geltung  bringt.  Allerdings 
ruckelt  die  SVGA-Version  so- 
gar auf  einem  P  200.  Gespei- 
chert werden  darf  übrigens  nur 
am  Ende  eines  jeden  Levels, 
was  stellenweise  zu  Frust  führt. 

Florian  Stongl  ■ 


Braune  Gegner  auf  braunem  Grund 
sind  wenig  augenfreundlich  und 
eher  unfair!  (VGA) 


Die  mäßige  deutsche  Übersetzung 
läflt  die  Fähigkeiten  der  Charaktere 
nur  erahnen. 


'g^iRAIMKIIVE 


Unter  den  beweglichen  Felsen  verbergen  sich  oft  wertvolle  Gegenstände. 
Die  Gegner  nutzen  die  Brocken  aber  als  Walle.  (SVGA) 
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REVIEW 


Nachdem  Interactive  Magic 
bereits  letzten  Monat  mit 
der  Flugsimulation  Air 
Warrior  2  einen  Achtungs- 
erfolg für  sich  verbuchen 
konnte,  nimmt  das  Soft- 
warehaus nun  die  boden- 
gestützte Kriegsführung 
aufs  Korn.  Wie  Air  Warrior 
verzichtet  auch  iM1A2  Ab- 
roms  dabei  konsequent  auf 
jegliche  Features,  die  für 
Spielspafl  sorgen  könnten. 

Die  Anzahl  der  Panzersi- 
mulationen ist  bestenfalls 
als  dürftig  zu  bezeich- 
nen, zieht  man  davon  noch  die 
Actionspiele  gleicher  Thematik 
ab,  fällt  es  einem  Softwarehaus 
nicht  schwer,  sich  sogleich  an 
die  Spitze  des  Genres  zu  setzen. 
So  auch  Interactive  Magics 
iMl  A2  Abrams,  das  trotz  eini- 
ger Mängel  für  längere  Zeit  das 
Maß  der  Dinge  darstellen  v/ird. 
Dargestellt  wird  übrigens  nicht 
allzuviel,  wird  doch  offenbar  ei- 
ne ähnliche  Grafikengine  wie 
bei  Air  Warrior  2  verwendet. 
Die  nach  Firmenangaben  "neue- 
ste 3D-Graphik-Technologie", 
die  "an  die  Grenzen  des  derzeit 
auf  einem  allgemein  verbreiteten 
PC  erreichbaren  stößt",  präsen- 
tiert sich  im  Vergleich  zu  Spielen 
der  jüngeren  Vergangenheit  als 


iM1Ä2  Abrams 


0  -Ton  des  Hersteller:  "Der  Spieler  erlebt  hautnah  das  Feeling,  eine  der  mo- 
dernsten und  gefährlichsten  Kampfmaschinen  zu  kommandieren." 


unerklärlich  schlicht,  arm  an 
Objekten  und  darüber  hinaus 
sogar  recht  langsam. 

Alternativlos 

Der  Spieler  kommandiert  eine 
kleine  Gruppe  von  Panzern  und 
kann  dabei  die  Rolle  des  Ge- 
schülzoffiziers,  des  Fahrers  oder 
des  Panzerkommandanten  über- 
nehmen. Lediglich  die  Position 
des  Kommandanten  bietet  lang- 
fristig die  Chance,  alle  der  ins- 
gesamt über  70  Missionen  er- 
folgreich zu  bestreiten.  Leider 
unterscheiden  sich  die  auf  dem 
Balkan  oder  dem  Golf  plazierten 
Aufträge  nur  in  Details:  Mehr  als 
vier  unterschiedliche  Missionsty- 


pen ließen  sich  nicht  ausma- 
chen. Auch  grafisch  unterschei- 
den sich  die  Einsatzgebiete  fast 
nur  durch  die  Farbe,  die  Land 
schaffen  sind  fast  völlig  flach. 
Daß  die  Panzer  dicht  über  dem 
Boden  zu  schweben  scheinen, 
mag  an  den  besonderen  Fähig- 
keiten der  amerikanischen 
Kampfmaschinen  liegen,  da  die 
Fahrzeuge  dabei  aber  nicht  ein- 
mal in  Feldern  Spuren  hinterlas- 
sen, dürfen  daran  Zweifel  ange- 
meldet werden.  So  bleibt  ein  für 
Simulationsfans  alternativloses 
Spiel,  das  zwar  einige  gute  An- 
sätze hat,  aufgrund  der  Technik- 
und  Designmängel  aber  kaum 
h')r  Spielspaß  sorgen  kann. 

Kiarald  Wagner  ■ 


Do  auf  Animationsstufen  verzichtet 
wird,  sehen  Bewegungen  recht 
„lustig"  aus. 


Die  urwüchsige  Landschaft  Bosniens 
wird  eindrucksvoll  in  Szene  gesetzt. 


Panzer  schwe- 
ben sanft  über 
dem  Bauernhof, 
im  Hintergrund 
tanzt  eine  phleg 
matische  Kuh 
den  Moonwalk  - 
sicherlich  sind  dies  keine  spielent- 
scheidenden Kriterien.  Den  Rea- 
lismus einer  Simulation  aber  nur 
an  Details  festzumachen,  die  dem 
Spieler  verborgen  sind,  ist  nicht 
mehr  ganz  zeitgemäß.  Schließ- 
lich laufen  selbst  puristische 
Flugsimulationen  wie  Air  Warrior 
?  nicht  mehr  im  Textmodus. 


-K.  . 
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ZOOM  IN    |,  i  ZOOM  OUT 
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Mit  dem  "Multi-Zoom-Map-View"  erhält  der  Spieler  eine  einfache  Möglich- 
keit, seine  Panzer  durch  die  Gefahrenzonen  des  Balkan  zu  steuern. 
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Lomax 

RutschpairtiB 

Die  Lemminge  sind  zurück!  Oder  besser  gesagt:  Ein  Lem- 
ming  ist  zurück.  Der  kleine  Lomax  ist  der  untypischste 
Vertreter  seiner  Gattung.  Zum  einen  hat  er  einiges  im 
Kopf,  zum  anderen  ist  Lomax  aber  auch  ein  regelrechtes 
Jump&Run-Genie.  Wenn  es  anders  wäre,  hätte  er  in  die- 
sem Actionspiel  von  Psygnosis  wohl  keine  Chance:  In  über 
vierzig  beinharten  Levels  muß  er  Hunderte  seiner  Artge- 
nossen von  einem  Fluch  erlösen. 


Wer  kennt  sie  nicht, 
die  kleinen  grün- 
haarigen  Männ- 
chen namens  Lemminge?  In 
der  Tot  haben  sich  die  putzi- 
gen Wesen  inzwischen  zu  ei- 
nem Markennamen  entwickelt, 
der  selbst  nach  vier  veröffent- 
lichten Spielen  noch  reichlich 
Verkaufspotential  besitzt.  Dos 
dachten  wohl  auch  die  Lem- 


Schon  wieder  wurde  ein  Lemming 
durch  einen  Drehsprung  erlöst. 


Extrem  schwierig:  bei  den  vielen  To- 
desfällen kommt  schnell  Frust  auf. 


mings-Vöter  bei  Psygnosis,  als 
sie  kürzlich  beschlossen,  den 
putzigen  Wesen  mal  einen  Ur- 
laub vom  Denkspiel-Genre  zu 
gönnen.  Der  Ausflug  in  die 
Jump&Run-Goltung  nennt  sich 
Lomax  und  hat  die  Abenteuer 
eines  gleichnamigen  Lem- 
mings  zum  Thema.  Nachdem 
der  böse  Zauberer  Evil  Ed  olle 
seine  Artgenossen  mit  einem 
Fluch  belegt  hat,  ist  Lomax  in 
den  vierzig  Plattform-Welten 
des  Lemminglandes  ziemlich 
alleine.  In  Gefahr  ist  er  noch 
dazu:  Seine  kleinen  Brüder 
machen  plötzlich  mit  wirrem 
Haarschopf  und  verzücktem 
Grinsen  Jagd  auf  ihn.  Zum 
Glück  beherrscht  Lomax  eine 
Drehattacke,  mit  der  er  die 
hypnotisierten  Artgenossen 
wachrütteln  kann.  Natürlich 
hat  Lomax  auch  andere  Fer- 
tigkeiten. Beispielsweise  kann 
er  mit  seinem  magischen  Bu- 
merang-Helm  um  sich  werfen, 
er  kann  schweben  und  sich 
manchmal  sogar  eingraben. 
Alles  in  allem  wird  Jump&Run- 


Für  Lemmings-Liebhaber  mit  reichlich  Übung  beim 
Hüpfen  und  Springen  ist  Lomax  natürlich  ein  Pflichl- 
kauf.  Spielern,  denen  die  Plüschtiere  weniger  zusa- 
gen oder  denen  der  Sinn  nach  wirklichen  Innovatio- 
nen steht,  sollten  lietjer  einen  längeren  Blick  auf 
Pandemonium  werfen.  Wer  sich  von  den  hohen  An- 
forderungen an  die  Fingerfertigkeit  nicht  abschrecken  läßt,  kann  sich 
trotzdem  auf  ein  solide  gemachtes  Spiel  freuen. 


Schöne  Animolianen  -  ober  leider  nur  VGA.  lomax  kommt  im  Zeilaller  von 
Pandemonium  recht  hausbacken  daher.  An  Wilz  mangelt  es  aber  nicht. 


Kost  der  gehobenen  Mittel- 
klasse geboten.  Die  Welt  der 
Lemminge  präsentiert  sich  im 
Windows-95-Fenster  oder 
Vollbild  in  einer  Auflösung 
von  320x200  Bildpunkten. 

Ein  harter  Brocken 

Trotz  dieser  Beschränkung  auf 
VGA  kann  die  Grafik  mit  ih- 
rer rasanten  Geschwindigkeit 
und  den  vielen  Animationen 
auch  heute  noch  begeistern. 
Vor  allem  die  Bewegungen 
von  Lomax  und  seiner  zahlrei- 
chen Gegner  (fliegende  Bom- 
benwerfer, gefräßige  Fische 
usw.)  könnten  nicht  besser  ge- 
lungen sein.  Die  vierzig  hals- 
brecherischen Spielstufen  ent- 


halten so  ziemlich  alle  Ge- 
meinheiten, die  man  sich  für 
ein  Jump&Run  in  2D-Technik 
wünschen  kann:  rotierende, 
abtauchende  und  sich  drehen- 
de Plattformen,  Parallax- 
Scrolling  mit  teilweise  mehr 
als  fünf  Ebenen  sowie  einige 
kniffelige  Puzzles  im  typischen 
Lemmings-Stil.  Da  der  kleine 
Wirbelwind  ohnehin  sehr  ger- 
ne in  die  Arme  seiner  Gegner 
läuft  bzw.  in  vollem  Karacho 
irgendwelche  Abhänge  hinun- 
terstürzt, sollte  ein  einstellba- 
rer Schwierigkeitsgrad  eigent- 
lich kein  Thema  sein.  Leider 
wurde  daran  nicht  gedacht, 
was  ungeübte  Spieler  schnell 
abschrecken  dürfte. 

Thomas  Borovslcis  ■ 
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Moto  Racer 


Hat  WhBBl 


Kann  es  ein  intensiveres  Gefühl  von  Freiheit  und  Aben- 
teuer geben,  als  mit  Tempo  270  dicht  an  der  Leitplanke 
entlangzurasen?  Mit  seinem  Hochstart  eine  ganze  Mo- 
torradgang zu  beeindrucken?  In  engen,  kurvenreichen 
Bergstraßen  die  Kraft  seiner  über  1 00  Pferdestärken  zu 
spüren?  Das  französische  Softwarehaus  Delphine  hat 
den  Traum  eines  jeden  Bikers  vom  autofreien  Gardasee 
in  beeindruckender  Weise  umgesetzt. 


jhrend  jedes  Auto- 
rennen seine  PC- 
gerechte  Umset- 
zung schon  längst  erfahren 
hat,  lassen  sich  die  reinrassi- 
gen Motorradrennspiele  an  ei- 
ner Hand  abzählen.  Auch  bei 
Moto  Racer  handelt  es  sich 
eher  um  eine  zweirädrige  Ver- 
sion von  Bleifuß  oder  Need  for 
Speed  als  um  die  Simulation 
der  Läufe  einer  Motorrad- WM. 
So  fährt  man  zwar  seine  Ma- 
schine über  völlig  autofreie 
Rundstrecken,  hierbei  handelt 
es  sich  in  der  Hälfte  aller  Fälle 
jedoch  um  (optisch  überaus 
reizvdle)  Stadt-  und  Land- 


straßen. Diese  wurden  perfekt 
auf  ihren  Einsatz  in  Moto  Ra 
cer  abgestimmt,  so  daß  ein 
Motorradfahrer  alles  finden 
dürfte,  was  sein  Herz  begehrt: 
lange  Geraden  und  weite  Kur- 
ven, aber  auch  unübersichtli- 
che Bergkuppen  und  unverhofft 
auftauchende  Engstellen.  Stets 
existiert  die  Möglichkeit,  seine 
Opponenten  im  Kampf  um  den 
ersten  Platz  zu  überholen  und 
kleinere  Fahrfehler  zu  korrigie 
ren.  Im  Gegensatz  zu  den  mei- 
sten Autorennspielen  benötigt 
man  dazu  allerdings  starke 
Nerven,  da  Moto  Racer  die  ei- 
gene Geschwindigkeit  und  die 


Auf  nur  einem  Rod  den  steilen  Berg  hinunter:  So  sind  in  kürzester  Zeil 
Höchstgeschwindigkeiten  goranlierl  -  und  auch  lange  Bremswege. 


Gefahr  solider  Hindernisse 
hautnah  überträgt.  So  wird, 
obwohl  für  Leib  und  Leben 
keinerlei  Gefahr  besteht,  so 
manche  Aufholjagd  zur 
schweißtreibenden  Angelegen- 
heit, schließlich  könnte  jede 
falsche  Joystickbewegung  zum 
unfreiwilligen  Absitzen  führen. 
Um  dies  zu  erreichen,  müßte 
man  übrigens  mit  Vollgas  ge- 
gen eine  Wand  rasen  oder  auf 


nur  einem  Rad  gegen  ein  Hin- 
dernis prallen,  leichtere  Fahr- 
fehler werden  meist  nur  mit  ei- 
ner Geschwindigkeitssenkung 
geahndet.  In  niedrigen  Schwie- 
rigkeitsstufen bedeuten  solche 
Vorfälle  nicht  unbedingt  das 
Aus  im  Rennen  um  den  Sieg, 
da  die  computergesteuerten 
Fahrer  zwar  meist  fehlerfrei, 
dafür  aber  nur  selten  mit  maxi- 
maler Geschwindigkeit  fahren. 


1 
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Dieser  "Stunt"  quer  zur  Fahrtrichtung  geschah  eher  unfreiwillig,  ouf  Wunsch 
führt  der  Fahrer  wöhrend  der  Sprünge  aber  sehenswerte  Einlagen  aus. 


Die  Steuerung  des  Rennboliden 
gestaltet  sich  denkbar  einfach: 
Neben  Gas,  Bremse  und  Lenk- 
stange existiert  nur  noch  die 
Turbo-Taste,  die  das  Motorrad 
mit  einem  sehenswerten  Whee- 
ly  in  kürzester  Zeit  auf  Höchst- 
tempo beschleunigt, 

Off-Rood-Vergnügen 

Dessen  häufiger  Einsatz  ist  in 
den  höheren  Schwierigkeitsstu- 
fen übrigens  anzuraten,  da 
dies  die  einzige  Möglichkeit  ist, 
an  den  elf  oder  23  Gegnern 
vorbeizukommen.  In  der  Hälfte 
der  Strecken  hat  die  Turbo-Ta- 
ste noch  eine  weitere  Funktion: 
Insgesamt  vier  Enduroslrecken 
erlauben  es  dem  Spieler,  wäh- 
rend eventueller  Sprünge  klei- 
nere Stunts  durchzuführen  (die 
allerdings  nicht  bewertet  wer- 
den). Bei  den  Endurostrecken 
dürfte  es  sich,  trotz  aller  Ac- 
tionlastigkeit  des  Spiels,  um  die 
momentan  realistischste  Simu- 
lation dieses  Sports  handeln. 
Präzises  Driften  ist  ebenso 
möglich  wie  genau  kontrollier- 
bare Sprünge,  die  Strecke  ist 


dabei  sogar  stets  ausreichend 
weit  einsehbar.  Neben  den 
Schwierigkeiten,  welche  die 
unruhigen  Strecken  dem  Fah- 
rer naturgemäß  bescheren,  ist 
das  größte  Handicap  die 
plötzliche  Umstellung  auf  die 
Enduromaschine.  Im  Meister- 
schaftsmodus werden  stets  ab- 
wechselnd Straßen-  und 
Geländestrecken  gefahren,  der 
Umstieg  auf  den  jeweils  ande- 
ren Maschinentyp  ist  ziemlich 
gewöhnungsbedürftig. 

Häppchenweise 

Zu  Beginn  stehen  lediglich  vier 
Strecken  zur  Auswahl,  jeweils 
zwei  pro  Streckenlyp.  Nach  er- 
folgreicher Absolvierung  dieser 
Rundkurse  kommt  eine  weitere 
hinzu,  bis  schließlich  acht 
Strecken  zur  Verfügung  stehen. 
Allerdings  werden  im  untersten 
Schwierigkeitsgrad  nur  zwei 
und  im  mittleren  vier  Strecken 
freigeschaltef,  und  nach  erfolg- 
reichem Bestehen  der  Meister- 
schaft im  höchsten  Schwierig- 
keitsgrad können  die  Strecken 
schließlich  rückwärts  gefahren 


Mit  Moto  Racer  haben  Delphine  Software  und  Elec- 
tronic Arts  vermutlich  das  derzeit  mögliche  Opti- 
mum erreicht.  Mit  den  ultraschnellen  Rennmaschinen 
auf  sehenswerten  Pisten,  aber  auch  mit  den  agilen 
Enduros  macht  sich  beim  Spieler  schnell  Geschwin- 
digkeilsrausch  und  Angst  vor  Hindernissen  breit. 
Nur  leider  kennt  man  holt  irgendwann  olle  Strecken  auswendig. 


Durch  die  Texturen  werden  schnelle 
Bewegungen  visualisiert. 


Die  Fahrerkamera  bietet  das  beste  Fahrgefühl,  allerdings  auch  die  schlechte- 
sten Sichlverhöllnisse.  Für  Endurolahrlen  ist  sie  daher  nicht  geeignet. 


werden.  Jeder  dieser  Strecken 
wurde  mit  vielen  unterschiedli- 
chen Landschaftsobjekten,  de- 
tailreichen Texturen  und  kleinen 
Animationen  Leben  eingehaucht, 
und  auch  die  Streckenführung 
ist  überaus  glaubwürdig,  so 
daß  Moto  Racer  einen  sehr  rea- 
listischen Eindruck  macht.  Ver- 
antwortlich dürfte  dafür  auch 
die  verwendete  Grafikengine 
sein,  die  auf  leistungsstarken 
Rechnern  eine  Auflösung  von 
640x480  Bildpunkten  in 
65.536  Farben  völlig  flüssig 
darstellen  kann.  Durch  mehrere 
wählbare  Auflösungen  und  ein- 
stellbare Grafikdetails  ist  sogar 
ein  Pentium  ältester  Bauart  noch 
in  der  Lage,  ein  sehenswertes 
Rennspiel  darzustellen,  das  mit- 
tels der  hohen  Bildwiederholra- 
ten und  der  zugrundeliegenden 
Fahrphysik  ein  sehr  intuitives 
Fahrgefühl  erzeugen  kann. 

FiaralcJ  Wagner  ■ 


In  Tunneln  werden  Lichlelfekle  und 
Geräuschkulisse  perfekt  nachgeahmt. 


m 


Die  Idyllischen  und  engen  Strafien 
verlangen  sehr  vorsichtiges  Steuern. 


Simulation 


CumlEBitBrallHidi 


Audio 


REOUIREO 


4BE  nX/B-BE,  BJ»B  RAM 
Ex~ca-Rai»,  HO  SI»B 


HECOMMEniOEn 


Pentium  133,  tBMB  RA!» 
4X-CO-ROI»,  HB  75IHB 


3D-SUPPaRT 


BirBctSO 


Grafik 

30% 

70% 

Handling 

BEVo 

Spielspai 

3 

36% 

Spiel 

englimch  \ 

Handbuch 

deutsch  1 

Hersteller 

Electronic  Arts  | 

Preis 

ca.  DM  100,  -| 

Release 

lOal  '37\ 

PC  Games  6/97  143 


REVIEWI 

Batman  Forever:  The  Arcade  Game 


Acclaim  kann  es  nicht  lassen.  Das  neueste  Spiel  mit  den 
Comic-Helden  Batman  und  Robin  ist  eine  Arcade-Umset- 
zung  und  verblüfft  mit  grandiosen  Spezialeffekten,  hat 
spielerisch  aber  weniger  Gehalt  als  Robins  Strumpfhosen 
Laufmaschen  besitzen. 


Superhelden  sind  schon  ge- 
streßte Menschen.  Sie 
müssen  aufpassen,  daß  sie 
ihre  gutbürgerliche  Identität  als 
Playboy  oder  Reporter  wahren 
und  sollen  gleichzeitig  immer 
am  Ort  des  Verbrechens  sein, 
dos  sie  doch  zu  bekämpfen 


^^^^ 


Heiliges  Mittel- 
moß,  Batman! 
Wieder  hat  es 
nicht  für  mehr 
als  ein  simples 
Prügelspiel  im 
Double  Drogon- 
Stil  gereicht.  Auch  wenn  es  stän- 
dig rummst,  blitzt  und  donnert, 
bis  die  Soundkarte  qualmt-  der 
Spieler  ist  einfach  überfordert. 
Mit  zahlreichen  Extrawaffen  wie 
explosiven  Bolerangs  oder  Gas- 
bomben geht  es  dem  üblen  Pack 
an  den  Kragen,  doch  dank  der 
ullrahohen  Spielgeschwindigkeit 
bleibt  keine  Zeit  für  gezielte  Aktio- 
nen. Wildes  und  planloses  Häm- 
mern auf  den  Buttons  führt  noch 
am  ehesten  zum  Erfolg,  was  den 
Spielspaß  erheblich  mindert. 


trachten.  Harfe  Zeiten  also,  be- 
sonders für  den  Flattermann  Bat- 
man, der  sich  gleich  mit  zwei 
Erzschurken  herumschlagen 
muß.  Der  Riddler  und  Two-Foce 
sind  ja  alte  Bekannte,  die  für 
den  Kinoschinken  Batman  For- 
ever gemeinsam  gegen  den 
Cape-Helden  zu  Felde  ziehen. 
Der  Streifen  von  Tim  Burton  lie- 
ferte auch  die  Vorlage  für  ein 
ultraschnelles  Prügelspiel  in  den 
Spielhallen,  das  Acclaim  für  den 
PC  umsetzen  ließ.  Sie  wählen 
demnach  zwischen  Batman  und 
Robin  oder  treten  zusammen  mit 
einem  Freund  gegen  die  Uber- 
macht der  Gangster  an. 

Schwing,  Robin,  schwing 

Beide  Helden  verfügen  über  ein 
mächtiges  Repertoire  an  Schlä- 
gen, Tritten  und  Special  Moves, 
die  aufgrund  der  hohen  Spielge- 
schwindigkeit nur  schwer  gezielt 
anzubringen  sind.  Außerdem 
finden  Sie  immer  wieder  Extra- 
waffen wie  Baterangs,  Gasbom- 


Wenn  Bolnian  und  Robin  genteinsoni  mit  Special  Moves  die  bösen  Buben  in 
die  Mangel  nehmen,  hoben  diese  nicht  mehr  viel  zu  lochen. 


ben  oder  Granaten.  An  man- 
chen Stellen  lassen  sich  Gegen- 
stände wie  Fässer  aufnehmen 
und  auf  die  Gegner  werfen.  In 
den  acht  Levels  warten  neben 
normalen  Rüpeln  auch  der  Ridd- 
ler und  Two  Face  auf  Sie,  die  mit 
Abrißbirnen  oder  Hubschrau- 
bern für  Gefahr  sorgen.  Doch 
unsere  Helden  haben  ja  ihre 
Seile  dabei,  mit  denen  sie  sich 
an  Mauervorsprüngen  festhalten 
können,  und  mähen  dann  die 
Gegner  dutzendweise.  Wenn 
Sie  aber  kein  Gomepad  mit  vier 
Buttons  besitzen,  müssen  Sie  auf 
die  Tastatur  zurückgreifen.  We- 
nigstens mildern  drei  Schwierig- 
keitsgrade und  diverse  Conti- 
nues  dieses  Manko  etwas. 

Florian  Stongl  ■ 


Two-Foce  greill  überraschend  mit 
der  großen  Abrißbirne  ins  Ge- 
schehen ein,  trifft  ober  nur  seine 
eigenen  Handlanger. 


Auch  Ihre  Kontrahenten  können 
mit  Fässern  und  Steinen  wild  um 
sich  werfen. 


Beide  Superhelden  können  sich  mit  Seilen  über  den  gonzen  BiMschirm 
schwingen  und  so  leicht  mit  den  Gegnern  fertig  werden. 
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REVIEW 


Sie  haben  sie  alle  gespielt: 
Stars!,  Master  of  Orion  2, 
Star  Control  3,  Deadlock, 
Space  Bucks.  Und  Playma- 
tes  Interactive  ist  der  Mei- 
nung, daß  in  diese  sympa- 
thische Kollektion  an  Welt- 
raum-Eroberungs-Strate- 
giespielen  unbedingt  auch 
Info  the  Void  gehört.  Fin- 
den wir  aber  gar  nicht... 

Für  einen  waschechten 
Weltraum-Imperialisten  ist 
nichts  so  unerträglich  wie 
der  Anblick  eines  unbesiedelten 
Planeten,  Schon  in  der  nächsten 
erreichbaren  Runde  wird  des- 
halb ein  "Colony  Ship"  mit  eu- 
phorischen Siedlern  gechartert, 
die  in  der  Filiale  neben  Nah- 
rung und  Raumkreuzern  auch 
neue  Steuerzahler  fabrizieren 
sollen.  Durch  die  Verteilung  die- 
ser Bewohner  auf  sechs  Abtei- 
lungen (Landwirtschaft,  For- 
schung, Produktion,  Rohstoff- 
Gewinnung,  Spionage,  Vertei- 
digung) setzt  man  Prioritäten 
beim  Ausbau  der  Infrastruktur. 
Sobald  ein  wissenschaftlicher 
Durchbruch  erzielt  wurde,  dür- 
fen Sie  eine  der  Kategorien  up- 
daten.  Auf  dem  Reißbrett  wer- 
den zudem  Raumschiffe  aus 
Waffensystemen,  Panzerung, 
Antrieb  und  Radar  zusammen- 
gepfriemelt,  mit  denen  man  die 


Into  the  Void 

IXfichtsnutz 


Die  inaxiniale  Bevölkerungszohl  hängt  von  der  örtlichen  Londwirlschoft  ob: 
Je  ausgefeilter  die  Technologie,  desto  mehr  Nahrung  steht  zur  Verfügung. 


sechs  außerirdischen  Lebensfor- 
men samt  ihrer  schnittigen  Flot- 
ten auf  Distanz  hält  -  für  den 
Fall,  daß  alle  diplomatischen 
Raffinessen  ("Laßt  uns  Frieden 
schließen..."  -  "Okay")  fehl- 
schlagen. 

Ins  Leere  kolonisiert 

Bedingt  durch  die  limitierte 
Komplexität  hätte  man  sämtli- 
che Funktionen  locker  auf  zwei, 
drei  Bildschirmen  unterbringen 
können.  Die  Programmierer  ha- 
ben es  aber  geschafft,  das 
bißchen  Sirategiespiel  bis  zum 
Geht-nicht-mehr  aufzublasen 
und  Funktionen  auf  zig  Buttons 
und  Menüs  zu  verteilen.  Was 
wiederum  fehlt,  sind  Ubersich- 


ten zu  Themen  wie  "Wer  ent- 
wickelt was?"  oder  "Was  wird 
wo  von  wie  vielen  Personen 
produziert?".  Daher  ist  man 
genötigt,  in  jeder  Runde  auf 
sämtlichen  Planeten  nach  dem 
Rechten  zu  sehen.  Die  Handha- 
bung istdobei  alles  andere  als 
intuitiv:  Selbst  für  einfachste 
Vorgänge  (Kolonisten  von  A 
nach  B  bringen)  muß  zunächst 
die  Online-Hilfe  konsultiert  wer- 
den. Auch  der  Sinn  mancher 
Buttons  erschließt  sich  nicht  im- 
mer auf  den  ersten  Klick.  Daß 
Besucher  aus  dem  All  Ihre  Sied- 
lungen bedrohen,  wird  lediglich 
via  e-Mail  gemeldet;  spekta- 
kuläre Weltraum-Schlachten 
sind  nicht  vorgesehen. 

Petra  Maueröder  ■ 


In  der  Datenbank  finden  Sie  ausführ- 
liche Informationen  zu  allen  erforsch- 
ten Gebäuden  und  Raumschiffen. 


■ 


Lustige  bunte  Bälle  repräsentieren 
die  Planeten  des  Siernensyslems. 


Into  the  Tonne: 
Der  PC  Games- 
Sonderpreis  für 
dos  überflüssig- 
ste „Master  of 
Orion  2  kann 
doch  jeder.  "- 
Programm  geht  in  diesem  Monat 
an  Playmotes  Interactive.  Einstei- 
ger  hadern  mit  dem  an  Umständ- 
lichkeit kaum  noch  zu  toppenden 
Interface,  Fortgeschrittene  halten 
sich  wegen  akuter  Unterbeschäf- 
tigung nur  mit  Mühe  wach  -  von 
der  Storsl-verwöhnten  Multiplay- 
er-Klientel  ganz  zu  schweigen. 


Wir  bosleln  uns  ein  Raumschiff:  Basierend  auf  diesen  Bauplänen  gehen  die 
Konstruktionen  anschließend  im  kolonieeigenen  Werk  in  Serie. 
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X-Men:  Children  of  the  Atom 


Arme  Mutanten:  Erst  erhalten  sie  Superkräfte,  dann  wer- 
den sie  in  bunte  Kostüme  gesteckt  und  müssen  sich 
scMiefllich  auch  noch  mit  üblen  Bösewichten  kloppen.  Gut 
für  den  Spieler,  denn  der  erhält  mit  der  PC-Umsetzung 
dieses  Arcadespiels  ein  kurzweiliges  Beat  'em  Up. 


Batman  und  Superman 
mögen  zwar  die  bekann- 
testen Comic-Superhelden 
von  DC  sein,  doch  Konkurrent 
Marvel  Comics  hat  ebenfalls  ei- 
ne ganze  Reihe  illustrer  Cha- 
raktere auf  Lager.  Angefangen 
bei  Dr.  X,  der  die  verstrahlten 
Helden  zu  einer  superstarken 
Kampf  truppe  zusammenstellte, 
bis  hin  zu  Heroen  wie  Magne- 


Wenn  Sie  eine 
Schwäche  für 
gnadenlos  schnel- 
le und  komplexe 
2D-Prügelspiele 
hoben,  dürfen  Sie 
hier  bedenkenbs 
zugreifen.  X-Men  ist  zweifellos 
dos  beste  Spiel  dieses  Genres. 
Gegen  die  3D-Konkurrenz  wie 
Virlua  Figfiter  kommt  die  olt- 
bockene  Grofik  notürlich  nicht  on, 
und  wer  reolistiischen  Kampfsport 
schätzt,  wind  sich  schoudernd  von 
den  Roketen-,  Loser-  und  Tentokel- 
ottocken  obwenden.  Alle  onderen 
werden  ihren  Spaß  on  der  bunten 
Prügelorgte  hoben. 


to,  Iceman  oder  Juggernaut 
treffen  etliche  Figuren  mit  Mar- 
vel-Lizenz  in  AccIaims  X-Men: 
Children  of  the  Atom  aufeinan- 
der. Herausgekommen  ist  ein 
2D-Prügelspiel  alter  Schule, 
das  enorm  schnell  und  komplex 
ist.  Sie  dürfen  entweder  mit 
Ihrem  Lieblings-Mutanten  ge- 
gen die  Streitkräfte  des  Geg- 
ners antreten  oder  sich  mit  ei- 
nem menschlichen  Gegner  her- 
umschlagen. Das  funktioniert 
entweder  mit  jeweils  einem 
Kämpfer  oder  einer  ganzen 
Gruppe,  die  Sie  nach  Belieben 
zusammenstellen  dürfen.  Ge- 
steuert wird  per  Gamepad  mit 
bis  zu  sechs  Buttons  oder  mit 
der  Tastatur,  was  erstaunlich 
gut  funktioniert. 

Chaos  im  Orbit 

Ziel  ist  es,  den  bösen  Magneto 
in  seiner  Orbitalstation  zu  be- 
siegen. Bis  dahin  müssen  Sie 
die  erste  Riege  der  bösen  Mu- 


Wolverine  und  Magneto  behorken  sich  dank  Ihrer  Mutantenkräfte  mit  ef- 
fektgeladenen Special  Moves  und  plätten  auch  mal  Objekte  im  Hintergrund. 

tonten  überstehen  und  erkämp- 
fen sich  so  auch  ständig  neue 
Mitstreiter.  Faszinierend  ist  die 
hohe  Geschwindigkeit  der 
Kämpfe  und  die  vielen  Effekte, 
die  bei  den  unglaublichen  Spe- 
cial Moves  über  den  Bildschirm 
sausen.  Die  teils  riesigen  Spiel- 
figuren verfügen  über  ein  sattes 
Repertoire  an  Grundschlägen, 
die  noch  ollen  Regeln  der 
Spielhollen-Kunst  zu  etlichen 
Combos  und  Specials  kombi- 
niert werden  können.  Außer- 
dem interagieren  die  Superhel- 
den  mit  dem  Hintergrund  und 
können  ganze  Häuserblocks  im 
Kampf  fachgerecht  zerkleinern. 

Florian  Stangl  ■ 


Zehn  aus  den  Comics  bekannte  Su- 
perhefden  stehen  zur  Auswahl. 


Neben  Schlägen,  Tritten  und  Würfen 
setzen  manche  Charaktere  auch 
Fernwaflen  ein. 
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Wer  bei  Autorennen  aus 
der  Vogelperspektive  auto- 
matisch an  Micro  Machines 
denkt,  liegt  mittlerweile 
falsch.  Speedster  von 
Psygnosis  mixt  3D-Grafik, 
Von-Oben-Sicht  und  flotte 
Action  zu  einem  unterhalt- 
samen Rennspiel  für 
zwischendurch. 

Warum  eigentlich  muß 
man  Autorennen  im- 
mer aus  der  Cock- 
pitsicht fahren,  dachten  sich 
wohl  die  Designer  von  Speedster 
und  gestalten  kurzerhand  nur  ei- 
ne einzige  Ansicht,  aus  der  Sie 
das  Geschehen  von  hoch  oben 
(wie  aus  einem  Hubschrauber) 
verfolgen.  Speedster  erinnert  so- 
mit an  Spiele  wie  Death  Roliy,  ist 
im  Gegensalz  dazu  aber  eher 
friedlich,  da  Sie  Ihre  Kontrahen- 
ten nur  mit  fahrerischen  Mitteln 
und  gelegentlichen  Remplern 
bekämpfen  dürfen .  Zur  Auswahl 
stehen  zwei  Rennklassen  mit  di- 
versen Luxuskarossen  wie  Por- 
sche oder  Ferrari  und  ein  Sorti- 
ment von  Geländewagen,  die 
natürlich  auch  anders  zu  fahren 
sind.  Steuern  sollten  Sie  am  be 
sten  mit  einem  Lenkrad  oder  zu- 
mindest einem  analogen  Joy- 
stick, da  mit  Gamepad  oder  Ta- 
statur kein  Blumentopf  zu  gewin- 
nen ist.  Gefahren  wird  entweder 


Speedster 


Speedster  wird  ousschlieBIkh  aus  dieser  Skhl  gespielt.  Der  3D-Efiekl  ist 
dennoch  vorhanden,  da  die  Landschall  aus  Polygonen  aulgebaut  ist. 


ein  Einzelrennen  auf  einem 
der  acht  Kurse,  eine  kompleite 
Meisterschaft  oder  gegen  die 
eigene  Bestzeit  im  Ghost-Modus. 
Gewinnen  Sie  in  den  beiden 
schweren  der  drei  Schwierig- 
keitsgrade alle  Rennen,  winken 
Bonussfrecken  und  -fahrzeuge. 

Lahme  Krücke 

Speedster  geizt  nicht  nur  mit 
Kameraperspektiven,  sondern 
auch  mit  verschiedenen  Auflö- 
sungen. Neben  der  VGA-Grafik 
mit  320  x200  Pixeln  gibt  es 
einen  Modus  mit  640x480  Bild- 
punkten, der  allerdings  selbst 
auf  einem  P200  MMX  unspiel- 
bar  langsam  ist.  Unspielbar  des- 


halb, weil  Speedster  keine  Fra- 
mes ausläßt,  sondern  einfach 
das  Tempo  nach  unten  schraubt. 
Dadurch  schleichen  die  PS-Mon- 
ster aber  wie  Tretroller  über  die 
Piste,  was  ja  weniger  der  Sinn 
eines  Rennspiels  ist.  Unter  VGA 
ist  Speedster  zwar  flolt,  aber  es 
gehört  viel  Phantasie  dazu,  in 
dem  grauen  Pixelhaufen  bei- 
spielsweise den  Porsche  zu  er- 
kennen ,  Schrauben  Sie  die  De- 
tails nach  unten,  wird  Speedster 
zwar  schneller,  doch  ohne  Textu- 
ren verliert  die  Grafik  jeglichen 
Reiz.  Richtig  gut  gelungen  ist  nur 
die  rockige  Musik,  die  sparsa- 
men Soundeffekte  kommen  über 
Mittelmaß  nicht  hinaus. 

Florian  Slang!  ■ 


6/-I        1  \\  '-^ms 

Obwohl  sie  au I  Eis  lahren,  önderl 
sich  das  eingeschrönkte  Fahrverhal- 
ten der  Rennwagen  nicht. 


AuBer  verschiedenen  Flitzern 
dürfen  Sie  auch  drei  verschiedene 
Steuerungsarten  wählen. 


Die  VGA-Gra- 
fik ist  häßlich, 
aber  schnell, 
Super  VGA 
sieht  nelt  aus, 
läuft  aber  viel 
zu  langsam. 
Die  Auswahl  der  Aulos  ist  aus- 
reichend, deren  optische  Umsel- 
zung  mäßig,  Speedster  ent- 
puppt sich  schnell  als  völlig 
durchschnittliches  Produkt,  das 
ähnliche  Ansätze  zeigt  wie 
Apogees  Death  Rally,  aber  bei 
weitem  nicht  dessen  spaßigen 
Simpel-Charme  erreicht. 


Die  VGA-Graiik  ist  zwar  spielbor,  aber  enorm  krümelig.  Die  einzelnen 
Fahrzeuge  sind  kaum  voneinander  zu  unterscheiden. 
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Pandemonium! 


Sprung  in  der 


Mario  und  Sonic  hoben  nichts  zu  lochen:  Pondemonium!  ist  die  neue 
Referenz  für  Jump&Runs  ouf  dem  PC.  Die  dreidimensionole  Hotz 
durch  obgefohrene  Levels  zeigt  den  etoblierten  Hüpfbolden  ih- 
re Grenzen  ouf  und  begeistert  ouch  Genre-Hosser. 


uch  wenn  Sie  schon 
immer  eine  Abneigung 
egen  Springen  und 
Rennen  hatten:  Pandemonium! 
sollte  Ihnen  auf  jeden  Fall  ei- 
nen genaueren  Blick  wert  sein. 
Die  Umsetzung  der  Playstation- 
Version  von  Crystal  Dynamix 
bietet  nämlich  eine  ganze  Rei- 
he entscheidender  Vorteile  ge- 
genüber der  Konkurrenz.  Hin- 
fergrund der  Rennerei  durch 
21  Levels  ist  ein  mißglück- 
ter Zauberspruch,  den  die 
blonde  Nikki  aus  Verse- 
hen aufsagte.  Weder 
sie  noch  ihr  Begleiter 
Forgus  haben  damit 
gerechnet,  daß  statt 
eines  hübsch 
anzusehenden 
Feuerwerks  ein 
ekliges  Riesen- 
monster er- 
scheint und 
plötzlich  ein 
ganzes  Dorf 
auffrißt.  Notür- 
ich  ist  das  den 
beiden  unglaub- 
ich  peinlich,  und 
so  beschließen 
sie,  dem  Unhold 
den  Garaus  zu 
machen  und  das 
Dorf  zu  befrei- 
en. Hier  offen- 
bart sich 
schon  eine 


Moichmal  verwandeln  sich  die  bei- 
den Helden  in  andere  Wesen,  die  be- 
sondere Föliigkeilen  besitzen.  (VGA) 

der  Besonderheiten  von  Pande- 
monium!, denn  Sie  dürfen  je- 
den Level  entweder  mit  Nikki 
oder  Fargus  spielen,  die  beide 
unterschiedliche  Fähigkeiten 
besitzen.  Die  durchtrainierte 
Nikki  kann  deutlich  höher 
springen  als  ihr  Begleiter,  der 
dafür  aber  gemäß  seiner 
Fähigkeiten  als  Hofnarr  derart 
wild  herumzappeln  kann,  daß 
olle  Monster  die  Flucht  ergrei- 
fen. Gesteuert  werden  unsere 
Helden  entweder  mit  einem 
Gamepad  (vier  Buttons  bevor- 
zugt] oder  per  Tastatur,  was 
beides  gleichermaßen  hervor- 


Leistung  — 

Pandemonium!  läuft  im  Fenster 
ob  einem  Pentium  100  mit 
VGA  und  1  6  Bit  Farbtiefe  flüs- 
sig und  ausreichend  übersicht- 
lich. Angenehmer  spielt  es  sich 
ober  Im  Vollblldmodus,  für  den 
Sie  schon  einen  P166  unter  der 
Haube  haben  sollten.  Am 
schönsten  und  auch  auf  kleine- 
ren Rechnern  am  flüssigsten  ist 
die  3DFX-Version,  bei  der  vor 
allem  die  Spielfiguren  keine 
Ecken  und  Kanten  mehr  hoben. 
Da  sich  dadurch  am  Spielspaß 
nichts  ändert,  gilt  für  olle  Ver- 
sionen dieselbe  Wertung. 


ragend  funktioniert.  Die  Figu- 
ren dürfen  natürlich  laufen  und 
springen  und  sind  in  der  Luft 
steuerbar,  wobei  sie  nebenbei 
auch  noch  mit  Energiebälien 
um  sich  ballern  können.  Vorher 
müssen  Sie  jedoch  einen  ent- 
sprechenden Edelstein  gefun- 
den haben.  Grundsätzlich  sind 
alle  Levels  mit  vielen  dieser 
wertvollen  Objekte  bestückt, 
doch  die  meisten  dienen  dazu, 
das  Punktekonto  aufzubessern. 
Andere,  wie  etwa  pulsierende 
Herzen,  erhöhen  Ihre  Lebens- 
energie, Ankh-Symbole  schen- 
ken ein  Bonusleben  und 


Bei  solch  riesigen  Endgegnern  helfennurnpch  Schneligkeit  undgulgelinite 
Sprünge.  Erledigt  wird  der  Riesenkniich  nil  einer  versteckten  Kanone. 
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Monchmol  hilft  nur  eine  Kanone  weiter.  Selbst  in  der  VGA-Version  wird  der 
gewagte  Stunt  mit  schönen  Transparenzeffekten  versüflt. 


Bei  Hochgeschwindigkeilspossogen 
wie  dieser  dürfen  Sie  sicher  sein, 
da6  anschlie6end  keine  unfaire  Falle 
auf  Sie  lauert. 

Schlüssel  lassen  Sie  zu  Bonus- 
abschnilten  oder  zum  Ende  des 
Levels  gelangen. 

Schlüpfrig  und  rasant 

Bevor  Sie  eine  Welt  beendet 
haben,  ist  aber  viel  zu  tun.  Das 
Leveldesign  von  PandemoniumI 
ist  schier  unglaublich  und  wirkt 
vor  allem  durch  die  rasanten 
Kamerafahrten  viel  lebendiger 
als  in  allen  anderen  Spielen 
dieses  Genres.  Sie  sehen  Ihre 
Figur  ständig  aus  anderen  Per- 
spektiven, steuern  sie  mit  Blick 
von  hinten  oder  sehen,  wie 
Fargus  auf  Sie  zuläuft.  Die  De- 
signer haben  sich  viel  Mühe 
gegeben,  das  Spiel  richtig  ra- 
sant werden  zu  lassen,  ohne 


Nikki  muB  den  Raketen  ausweichen 
und  nebenbei  vier  Scholter  oktivie- 
ren,  um  zum  letzten  Endgegner  vor- 
sloOen  zu  können. 

daß  Sie  Gefahr  laufen,  durch 
unfaire  Stellen  frustriert  zu  wer- 
den. Rutscht  Nikki  beispielswei- 
se eine  wild  geschwungene  Eis- 
rampe hinunter,  so  dürfen  Sie 
sicher  sein,  daß  sie  dann  nicht 
in  eine  Falle  schlittert  oder  auf 
Gegner  trifft.  Gleiches  gilt  für 
Kamerasichten,  in  denen  unser 
Held  von  vorne  zu  sehen  ist 
und  Sie  so  nicht  wissen,  was 
hinter  Ihrem  Rücken  liegt,  Sie 
dürfen  dann  getrost  darauf  ver- 
trauen, daß  nichts  passieren 
kann,  und  so  das  Geschwin- 
digkeitserlebnis  voll  genießen.  |^ 

Gags  am  laufenden  Band  ^ 


Reiz  von  PandemoniumI  im  be- 
eindruckenden Aufbau  der  Le- 
vels, die  mit  mehr  Gags  und 
Überraschungen  gespickt  sind 
als  der  Sega-Igel  Sonic  Sta- 
cheln hat.  Zum  Standard-Re- 
pertoire gehören  knuddelige 
Monster,  die  entweder  mit  ge- 
zielten Energieschüssen  oder 
durch  freundliche  Sprünge  auf 
den  Kopf  beseitigt  werden.  Oft 
dienen  die  Gegner  auch  als 
Sprungbreit,  um  zu  versteckten 
Abschnitten  des  Levels  zu  kom- 
men. Der  Vorteil  für  Profis  ist, 
daß  sie  so  Gelegenheit  haben, 
ihr  Können  unter  Beweis  zu 
stellen,  während  Einsteiger 
oder  Leute  mit  geringerem 
Hang  zum  Tüfteln  einfach 
durch  die  Levels  spurten  dür- 
fen, ohne  Entscheidendes  zu 
versäumen,  Weitere  Überra- 
schungen sind  etwa  Luftströ- 
mungen, die  unsere  Helden  in 
eine  bestimmte  Richtung  schwe- 
ben lassen,  Trampoline,  Rutsch- 
bahnen, Druckluftröhren,  zu- 
sammenstürzende Brücken 
oder  wildgewordene  Wandtei- 
le, die  Nikki  und  Fargus  verfol- 
gen. Auch  diese  Überraschun- 
gen sind  nie  unfair,  sondern 
vom  Spieler  kontrollierbar.  Die 


Pandemoni- 
um!  ist  die  Of- 
fenbarung. 
Von  der  bril- 
lanten Grafik 
über  die  sü- 
perbe Steue- 
rung bis  zum  einmaligen  Levelde- 
sign gibt  es  auf  dem  PC  einfach 
keine  gleichwertige  Alternative, 
Selbst  wer  keine  Jump&Runs 
mag,  dürfte  an  PandemoniumI 
Gefallen  finden,  denn  es  erinnert 
eher  an  Spiele  wie  Tomb  Raider 
als  an  an  den  dicken  Mario  & 
Co,  Selbst  nach  stundenlangem 
Spiel  entdeckt  man  immer  wieder 
neue  Überraschungen  und  wun- 
dert sich  über  den  Einfallsreich- 
tum der  Desginer.  Bei  einem  Spiel 
wie  PandemoniumI  fällt  es  dem- 
nach schwer,  Kritik  zu  äußern; 
einzig  die  recht  hohen  Hard- 
wareanforderungen erscheinen 
etwas  unverhältnismäßig,  anson- 
sten ist  das  neue  Werk  von 
Crystal  Dynamix  ein  absoluter  Hit. 


faszinierende  Jagd  ist  nicht  nur 
ein  grafischer  Leckerbissen, 
sondern  auch  akustisch  brillant 
untermalt.  Die  CD-Audio-tracks 
werden  der  aktuellen  Situation 
entsprechend  ausgewählt  und 
sind  demzufolge  sehr  abwechs- 
lungsreich. Gleiches  gilt  für  die 
Soundeffekte,  die  ebenso  ge- 
lungen sind.  Die  Levels  werden 
übrigens  über  Paßwörter  ange- 
wählt, wobei  der  Rechner  auto- 
matisch den  zuletzt  gespielten 
Abschnitt  bereithält. 

Florian  Slangl  ■ 
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REVIEW 


Test  Drive:  Offroad 

ScMammscMacht 


Die  glaubwürdig  nachempiundene  Fahrphysik  erlaubt  solche  Sprünge  im 
Ireien  Gelände.  Leider  verlangen  die  Strecken  kern  so  hohes  Können. 


Bereits  seit  einem  Jahrzehnt 
setzt  Accolade  mit  seiner 
Serie  Test  Drive  Akzente, 
die  der  gesamten  Branche 
zeigen,  wie  schnelle  und 
spannende  Autorennspiele 
auszusehen  haben.  Mit  Off- 
road verläßt  das  Soft- 
warehaus bewährte  Pfade 
und  wendet  sich  langsame- 
ren Fahrzeugen  zu. 

Nachdem  man  als  PC  Spieler 
in  den  letzten  Jahren  jedes 
zeitgenössische  und  halbwegs 
rasante  Rennfahrzeug  über 
den  Monitor  scheuchen  konn- 
te, müssen  sich  die  Program- 
mierer etwas  Neues  einfallen 
lassen.  Test  Drive:  Offroad  ist 
dos  erste  einer  ganzen  Reihe 
von  Spielen  verschiedener 
Hersteller,  die  dem  Geschwin- 
digkeitsrausch entsagen  und 
den  Spieler  vor  neue  Heraus- 
forderungen stellen.  Hier  be- 
geben Sie  sich  an  dos  Steuer 
eines  Geländewagens  (insge- 
samt stehen  vier  zur  Auswahl) 
und  versuchen,  auf  Rundkur- 
sen unterschiedlichster  Schwie- 
rigkeitsgrade die  vorgegebe- 
nen Wegpunkte  zu  erreichen. 
Die  physikalischen  Eigen- 
schaften der  Fahrbahn  und 
der  Fahrzeuge  selbst  werden 
recht  gut  simuliert,  so  daß 
sich  schnell  eine  Art  "Fahrge- 


fühl" einstellt.  Dennoch  wird 
man  nur  mit  sehr  viel  Übung 
Herr  über  seinen  Geländewa- 
gen, denn  je  nach  Untergrund 
führt  bereits  ein  winziger 
Fahrfehler  zum  Ausbrechen 
oder  gar  zum  Umstürzen  des 
Fahrzeugs. 

Nichts  für  echte  Offroader 

Leider  bietet  Test  Drive  nur  die 
üblichen  Rennmodi  und  keine 
echten  Wertungsprüfungen, 
wie  sie  im  Offroad-Sport  ge- 
bräuchlich sind.  So  ist  Test 
Drive  letztendlich  doch  nur  ein 
weiteres  Rennspiel.  Zwar  sind 
Strecken  und  Fahrzeuge  eini- 
germaßen ungewöhnlich,  in 


allen  anderen  Belangen  ist 
Accolodes  Neuling  seiner  ver- 
gleichsweise konservativen 
Konkurrenz  jedoch  unterle- 
gen. So  macht  die  langsame 
Grafik  einen  bestenfalls  comic- 
ortigen  Eindruck,  und  auch 
die  Fahrgeräusche  können 
keine  realistische  Atmosphäre 
vermitteln.  Dennoch  versprüht 
Test  Drive:  Offroad  einen  ei- 
genwilligen Charme,  der  auch 
nach  dem  Absolvieren  der 
verschiedenen  Meisterschaften 
bestehen  bleibt  -  wahrschein- 
lich beruht  dieser  Effekt  auf 
der  Dankbarkeit,  endlich  ein- 
mal eine  neue  Wagenklasse 
fahren  zu  dürfen. 

Harald  Wagner  ■ 


Der  SplitScreen-Modus  erlaubt  nur 
eine  stark  eingeschrönkte  Sicht,  lei- 
der sinkt  die  Gralikgeschwindigkeit. 


Dieses  Flugzeugwrack  ist  das  aufre- 
gendste Hindernis  im  gesamten  Spiel. 


Mit  Offroad 
kratzt  Accolade 
am  selbstge- 
schoffenen  My- 
thos Test  Drive. 
Wo  früher  die 
Highwaypolizei 
für  Nervenkitzel  sorgte  und  ma- 
lerische Landschaften  das  Auge 
erfreuten,  herrscht  im  vierten  Teil 
der  Serie  nichts  als  Ode.  Somit 
ist  Test  Drive:  Offroad  zwar  ein 
durchaus  neltes  Programm,  zum 
Klassiker  reicht  es  diesmal  ober 
nicht  -  zu  lieblos  wurde  das 
Thema  in  Szene  gesetzt. 


Die  breiten  Fahrzeuge  sind  wegen  der  schlechten  Manövrierbarkeit  des  ei- 
genen Wagens  nur  sehr  schwer  zu  überholen. 
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REVIEW 

Banzai  Bug 


Bug  Tool 


Independence  Iron  and 

Blood 


Die  Identifikation  mit  einer  Stubenflie- 
ge fällt  wohl  niemandem  sehr  leidil. 

Als  kleine  Fliege  Banzai  soll 
man  in  diesem  Actionspiel  von 
Grolier  Interactive  einem  Kam- 
merjäger gehörig  eins  auswi- 
schen. In  einem  Haus  voll  heim- 
tückischer Fallen  und  gefährli- 
cher Roboterinsekten  gilt  es, 
zahlreiche  Gegenstände  zu- 
sammenzutragen. Aus  Bestand- 
teilen wie  Ohrenschmalz, 
Streichhölzern  und  Käsekrü- 
meln wollen  Banzai  und  seine 
insektoiden  Freunde  einen 
„Stinkulotor"  zusammenbauen, 
der  einen  so  bestialischen  Ge- 
ruch verbreitet,  daß  der  Kam- 
merjäger freiwillig  dos  Haus 
verläßt.  Die  Steuerung  erinnert 
an  einen  einfachen  Flugsimula- 
tor: Mit  Joystick  oder  Tastatur 
lenkt  man  die  Fliege  durch 
grellbunt  eingerichtete  Wohn- 
räume und  erwehrt  sich  mit 
Fliegenspucke  seiner  Haut  bzw. 
seines  Chitinpanzers.  Obwohl 
die  Spielidee  nicht  schlecht  ist 
und  die  Grafik  stellenweise  be- 
geistern kann,  hapert  es  beim 
Spielspaß.  Neben  der  schwer- 
fälligen Steuerung  stört  vor  al- 
lem der  frustrierend  hohe 
Schwierigkeitsgrad.  (tb) 


Mit  320x200  ist  im  Action-Genre 
kein  Blumentopf  mehr  zu  gewinnen. 

Nur  wenige  Wochen  noch  Ver- 
öffentlichung der  Solum  Ver- 
sion von  Bug  Tool  erscheint  der 
zweite  Teil  des  witzigen  Ac- 
tionspiels  jetzt  auch  in  einer 
Windows-95-Version.  Die 
Hauptfigur,  ein  kleiner  grüner 
Käfer  namens  Bug,  hat  diesmal 
zwei  kleine  Freunde  an  seiner 
Seite.  Zusammen  mit  der  Fliege 
Superfly  und  dem  sabbernden 
Hund  Moggot  findet  er  sich  in 
einem  Filmstudio  wieder,  in 
dem  sechs  unterschiedliche  Hol- 
lywoodstreifen gedreht  werden. 
Die  Themen  der  zugehörigen 
Level  sind  Parodien  auf  relativ 
bekannte  Filme  wie  „Lawrence 
von  Arabien"  oder  „Water- 
world".  Dementsprechend  ge- 
staltet sind  dann  auch  die  aus- 
gedehnten 3D-Plattformen:  Man 
trifft  auf  ägyptische  Mumien, 
gefräßige  Fische  und  sonstiges 
Getier.  Obwohl  das  Leveldesign 
vielversprechend  aussieht  und 
neuerdings  sogar  zu  zweit  an 
einem  PC  gespielt  werden 
kann,  enttäuscht  das  Gesamt- 
bild. Dem  teilweise  drögen  Ga- 
meplay fehlt  einfach  die  nötige 
Spritzigkeit.  (tb) 


Neuer  Trend:  zum  Katastrophenfilm 
das  Katastrophen-Spiel. 

Mit  dem  Untertitel  "Der  Tag,  an 
dem  wir  zurückschlagen"  sind 
nicht  die  Käufer  gemeint,  die 
sich  bei  Fox  Interactive  für  die- 
ses 3D-Shoot  'em  Up  revan- 
chieren wollen.  Obwohl  diese 
ollen  Grund  dazu  hätten:  Die 
ergiebige  Filmlizenz  wurde  in 
eine  spielerisch  magere  "Flugsi- 
mulation" umgesetzt,  bei  der 
man  in  zwölf  recht  kleinen  Ein- 
satzgebieten (Conyons,  Städte, 
Area  51)  Alien-Raumschiffe 
vom  Himmel  holt,  Extras  auf- 
sammelt (Flugzeug-Upgrades, 
Waffen,  Time  Extension  usw.) 
und  nebenbei  Flugzeuge  eskor- 
tiert oder  Generatoren  zerstört. 
Die  Landschaft  aus  texturierten 
Polygon-Gebilden  wird  aus  ver- 
schiedenen Kamera-Perspekti- 
ven in  VGA  oder  SVGA-Auflö- 
sung  gezeigt;  neuzeitliche  SD- 
Korten  liefern  geringfügige  Ver- 
besserungen in  Form  von  schö- 
neren Explosionen,  höheren 
Geschwindigkeiten  und  weiche- 
ren Texturen.  Passabel  zu  steu- 
ern und  nicht  ganz  einfach 
(selbst  im  Eosy-Modus),  ober 
immerhin  head-to-head  und  im 
Netzwerk  spielborl  (pm) 


Auf  dem  PC  ist  Iron  and  Blood  besten- 
falls Durchschnitt  in  seinem  Genre. 

Beat  'em  Ups  sind  mit  ihrem 
Verlangen  noch  schnellen, 
dreidimensionalen  Grafiken 
ein  typisches  Konsolenprodukt. 
Zwar  machen  sich  langsam 
auch  auf  dem  PC  spezialisierte 
Grafikkarten  breit,  doch  mit 
deren  Unterstützung  und  Qua- 
lität ist  es  nicht  weit  her.  Auch 
dos  von  PlayStation  und  Saturn 
bekannte  Iron  and  Blood  fiätte 
sicherlich  von  solcher  Hard- 
ware profitiert,  quälen  sich 
doch  die  Bildpunkte  einzeln 
auf  den  Monitor.  Von  den  ehe- 
mals weichen  Bewegungen 
und  den  kurzen  Reaktionszei- 
ten, die  dos  Spiel  eigentlich 
auszeichnen,  ist  daher  nicht 
mehr  viel  übrig  geblieben.  Die 
aus  Rovenloft  bekannten 
Kämpfer  unterscheiden  sich  in 
ihrem  Kampfstil  radikal  von- 
einander, da  gut  bewaffnete 
Menschen  gegen  metallene 
Monster  antreten.  Auch  die 
meist  einfach  zu  aktivierenden 
Special  Moves  könnten  in  dem 
Beat  'em  Up  für  Laune  sorgen, 
die  Geschwindigkeit  der  Gra- 
fik läßt  ober  jeden  Spielspaß 
schnell  verfliegen.  (hw) 


RAIMKIIMEMRAmilMEiRAIMKIIMEiRAIMKIIMG 


Actian 

Spielspaß 

HermtEÜBr 

1  BralSer  lnterBcttve| 

Preis 

1         OM  aaA 

Actian 

Spielspaß 

Hersteller 

1            Sega  PC] 

Preis 

1             DIU  70,-| 

Arcmde  Actian 

SpiElspaß 

44% 

Beat  'em  Up 


B0% 


fax  interacth 


BO-SUPPORT 


heim  3B-Unterstütxung 


SYSTEM 


Pentium  90,  B  MB  RAM, 
Ex-CO'ROM,  Wlmbmis  95 


]  [ 

]  F 


30-SUPPaRT 


keine  SD-llnteratützung 


SYSTEM 


Pentium  SO,  B  MB  RAM, 
Bx-CD-ROM,  Windows  95 


Hersteller 


Preis 


aa-suppoHT 


DHSO, 


J  L 


Hersteller 

1  Acclai^J^ 

Preis 

1         DIU  laoA 

BD-SUPPOItT  1 

3BFX,  Mgstique,  RendMon 


SYSTEM 


Pentium  tSO,  16  MB  RAM, 
gx-ca-ROM,  WinOmim  35 


]  [ 


keine  3D-Unterstützung 


SYSTEM 


Pentium  16B,  16  MB  Rom, 
Ex-m-RaiH,  mnitows  95 
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REVIEW 

Toy  Story 


Dos  Spiel  kann  grafisch  nicht  mit 
dem  Film  mithalten. 

Die  erfolgreichen  Spiel-Umset- 
zungen der  Disney-Filme  Alad- 
din  oder  König  der  Löwen  er- 
mutigten Disney  Interactive  da- 
zu, auch  Toy  Story  in  eine  PC- 
gerechte  Fassung  zu  bringen. 
Als  Spieler  erlebt  man  die 
Abenteuer  des  Spielzeugcow- 
boys Woody,  der  sich  gegen 
die  neue  Spielzeugfigur  Buzz 
Lightyear  behaupten  muß.  Die 
komplette  Story  des  Films  wur- 
de in  15  Spielelevels  umge- 
setzt, die  meist  in  Jump&Run- 
Manier  vorliegen.  Die  sehr 
kleinen  und  recht  „übersichtli- 
chen" Level  wurden  speziell  für 
Disneyfans  ob  einem  Alter  von 
acht  Jahren  zugeschnitten,  der 
Schwierigkeitsgrad  liegt  damit 
am  unteren  Ende  des  Machba- 
ren. So  müssen  je  Level  nur 
wenige  Schalter  umgelegt, 
Gräben  übersprungen  oder 
winzige  Denkaufgaben  gelöst 
werden.  Bereits  für  wenig  älte- 
re Spieler  ist  Disney  Interoc- 
tives  qualitativ  durchaus  hoch- 
wertiges Toy  Story  also  nicht 
zu  empfehlen,  da  es  sich 
schnell  als  zu  wenig  abwechs- 
lungsreich und  herausfordernd 
entpuppt,  (hw) 


Mind  Grind      Purzle  Bobble  S.C.A.R.A.B. 


Dos  ganze  Leben  ist  ein  Quiz:  Mind  Noch  ist  das  Spielfeld  sehr  über- 
Grind wirft  Fragen  auf.  sichtlich  auf  gebaut. 


Die  Master -Frage  gleich  zu  Be- 
ginn: Für  welchen  selten  lang- 
weiligen Multiple-Choice-Wis- 
senstest  verlangt  Topware  von 
arglosen  PC-Anwendern  un- 
verbindlich empfohlene  40 
Mark?  Na?  Richtig:  Mind 
Grind!  Der  "aufregende  Fünf- 
kampf mit  über  3.000  Fragen 
und  1 5.000  Antwortoptionen" 
für  bis  zu  zwei  Spieler  ist  in  ei 
ne  dürftige  Benutzeroberfläche 
mit  herumturnenden  Aliens  ein- 
gebettet und  wird  gelegentlich 
von  AVI-Videos  und  Soundef- 
fekten illustriert.  Typische  Frage 
aus  dem  Fundus  von  zehn  ab- 
solut naheliegenden  Wissens- 
gebieten: "Was  sollte  man  im- 
mer sogen,  wenn  man  mit  dem 
Ouijo-Brett  spielt,  damit  die 
Geister  entlassen  werden?" 
Originellste  Kategorie:  Ge- 
räuscheffekte. Das  Spektrum 
reicht  vom  "War's  ein  herun- 
terfall endes  Telefonbuch  oder 
eine  Karteikartensammlung?" 
bis  hin  zum  anspruchsvollen 
Differenzieren  zwischen  Orgel- 
und  Klavier-Klängen, 
PC  Games  empfiehlt  den  Fans 
von  Jeopardy  &  Co.:  Trivial 
Pursuit  kaufen!  (pm) 


Die  Helden  aus  Bubble  Bobble, 
einem  schlichten  Plattformspiel 
aus  den  Anfängen  des  Compu- 
terzeitolters,  kehren  zurück. 
Ziel  dieser  interessanten  Tetris- 
vorionte  ist  es,  von  oben  her- 
abhängende Kugeln  vom 
Spielfeld  verschwinden  zu  las- 
sen. Dazu  schießt  man  von  un- 
ten weitere  Kugeln  in  Richtung 
gleichfarbiger  Kugeln  auf  dem 
Spielfeld,  um  Gruppen  von 
drei  oder  mehr  Kugeln  zu  er- 
zeugen. Solche  Gruppen  glei- 
cher Farbe  fallen  nun  -  neben 
dadurch  eventuell  haltlos  ge 
wordenen  Kugeln  anderer  Far- 
be -  aus  dem  Spielfeld  heraus. 
Nur  durch  gutes  Zielen  verhin- 
dert man  ein  Uberfüllen  des 
Bildschirms,  was  zu  verkürzten 
Reaktionszeiten  und  zu  noch 
schlechterem  Zielen  führen 
würde.  Leider  sind  olle  Levels 
sehr  ähnlich  aufgebaut,  so  daß 
das  Spiel  nur  wenige  Stunden 
long  faszinieren  kann.  Selbst 
der  Multiployermodus  kann 
nur  für  wenige  Minuten  fesseln. 
Do  lediglich  haltlos  gewordene 
Kugeln  auf  dos  Gegnerbreit 
geschafft  werden,  hält  sich  der 
Zugewinn  in  Grenzen,  (hw) 


Da  rotiert  die  Mumie  im  Sarkophag: 
triste  Grafik  und  öder  Spielablauf. 

3D-Action  einmal  anders: 
S.C.A.R.A.B.  orientiert  sich  im 
Design  nicht  nur  an  den  über- 
lieferten Kustwerken  aus  dem 
alten  Ägypten,  sondern  redu- 
ziert auch  dos  Spielprinzip  auf 
eine  simple  Mischung  aus 
Mühle  und  Fang  den  Hut.  Ihre 
Aufgabe  ist  entsprechend  ein- 
fach, denn  Sie  müssen  pro  Le- 
vel entweder  jeden  der  gegne- 
rischen Kämpfer  dreimal  ver- 
nichten oder  eine  bestimmte 
Anzahl  von  Energietürmen  auf- 
stellen, bis  der  Countdown  ab- 
gelaufen ist.  In  der  Realität 
sieht  dos  dann  so  aus,  daß  Sie 
Ihre  Türmchen  munter  drauflos 
aufbauen,  die  Bauwerke  des 
Gegners  abschießen  und  dann 
wieder  zu  Ihren  Türmen 
zurücklaufen,  die  miltlerweile 
der  Gegner  beschossen  hat 
usw.  Reizvoll  ist  das  Ganze  ei- 
gentlich nur,  wenn  Ihr  Gegner 
beschließt,  Ihnen  aufzulauern. 
Ansonsten  sehen  Sie  Ihren  Ge- 
genpart eher  seifen  bis  gor 
nicht.  Grafik  und  Sound  sind 
allenfalls  als  trist  zu  bezeich- 
nen, was  ein  Spiel  im  Netz- 
werk auch  nicht  spaßiger  wer- 
den läßt,  (fs) 


RAIMKIIVGMRAIVKIIMEMRAIVKIIVEM  RAIMKim 


JumpSRun 

Spielspaß 

45% 

Hersteller 

Disney  lnteract.\ 

Preis 

DM  99,-1 

Ouiz 

SpielmpaB 

31% 

Hersteller 

Taprvmre 

Preis 

DM  40,' 

Arcade 

Spielspaß 

49% 

Hersteller 

ET  Interactiv^ 

Preis 

OIH  BOA 

Actian 

Spielspaß 

53% 

3D-SLIPPaRT 


keine  3D-UntBrstätzung 


]  [ 


3n-SURPaRT 


keine  3n~Llnterstütxung 


]  [ 


3D-SLIPRORT 


keine  BD-Unterstützang 


Hersteller 

Electronic  Arta^ 

Preis 

Dia  90,-| 

1  30-SUPPaRT 

J  L 


keine  BD-Unterstützung 


SYSTEM 


b Pentium  133,  1B  MB  RAM, 
aubleSpeed-CD-ROM,  B  MB 


SYSTEM 


SYSTEM 


SYSTEM 


I  I  4SE  DXe-BG,  B  MB  RAM, 
Hlj     lOaubleSpeeit-Ca-HaM,  HD  13 


dl  Pentium  1EO,  1B  MB  RAM,  1  ■  Pentium  90,  tB  MB  RAM,  I 
ISinglBSpeea-Ca-ROM,  HB  1  MB\     tOuadSpeed-CD-ROM,  HB  SO  Mfl| 
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Interview  -  Sid  Meier 

Mensch  Meier! 


Sid  Meier  lebt  und  arbeitet  in 
Hunt  Valley  tm  Bundesstaot 
Maryland,  ist  43  Jahre  alt 
und  bat  einen  sieben|ährigen 
Sohn  namens  Ryan.  Der 
deutsch  klingende  Nachname 
geht  übrigens  auf  die 
schweizerische  Herkunft 
setner  Großeltern  lurUck. 


Noch  fast  fünfzehnjähriger 
Mitarbeit  verließ  er  im 
vergangenen  Jahr  Micro- 
prose  -  die  Firma,  die  er 
zusammen  mit  Bill  Stealey 
und  Andy  Hollis  ins  Leben 
rief  -  und  gründete  mit  Fi- 
raxis  ein  neues  Label.  Mit 
dieser  neuen  Firma  möchte 
Sid  wieder  innovativ  und 
kreativ  tätig  werden. 
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Wenn  man  Sid  Mei- 
ers Karriere  in  der 
Spielebranche  ver- 
folgt, fällt  auf,  daß  viele  Sätze 
Worte  wie  „zum  ersten  Mol" 
oder  „das  erste  Spiel  dieser 
Art"  enthalten.  In  den  frühen 
80er  Jahren  entwickelte  er  mit 
F 1 5  Strike  Eagle  den  ersten 
Combat  Flight  Simulator  und 
mit  Silent  Service  die  erste  U- 
Boot-Simulation.  Railroad  Ty- 
coon,  Colonization,  CPU  Bach 
und  sein  letztes  Produkt  Magic: 
The  Gathering  sind  ebenso  in- 


novativ. Doch  keines  seiner 
Spiele  hat  eine  loyalere  Fange- 
meinde als  Civilization,  das 
von  vielen  Spielern  und  der 
Fachpresse  als  das  beste  Spiel 
aller  Zeiten  gelobt  wird  und  als 
erstes  PC-Spiel  die  Traumgren- 
ze  von  einer  Million  verkauften 
Exemplaren  erreichte.  Markus 
Krichel  sprach  mit  dem  „Vater 
der  PC-Spiele-lndustrie"... 

Es  sieht  fast  so  aus,  als  hätte 
Mcroprose  noch  nicht  be- 
merkt, daß  Du  nicht  mehr  dort 


arbeitest.  Dein  Telefon  funk- 
tioniert nämlich  noch... 

Das  liegt  daran,  daß  ich  bis 
zur  Fertigstellung  von  Magic: 
The  Gathering  noch  einen  Be- 
ratervertrag mit  MPS  hatte. 
Der  ist  ober  mit  der  Veröffent- 
lichung des  Spiels  abgelau- 
fen, und  jetzt  widme  ich  mich 
voll  und  ganz  meiner  neuen 
Firma  Firoxis.  Zwei  weitere 
ehemalige  MPS-Angestellfe  - 
Jeff  Briggs  und  Brian  Rey- 
nolds -  sind  ebenfalls  Mitbe- 
gründer von  Firaxis. 


Als  die  Nachricht  von  Deinem 
Weggang  aktuell  wurde,  ka- 
men natürlich  gleich  die  toll- 
sten Gerüche  auf:  Meier  hat 
sich  mit  MPS  ver- 
kracht, Meier 
wollte  mehr  Geld, 
Meier  ging,  weil 
er  mit  Civ2  unzu- 
frieden war.  Was 
stimmt  denn  nun? 
Davon  stimmt  rein 
gar  nix.  MicroProse 
war  ein  gutes  Un- 
ternehmen, es  hat 
mir  viel  Spaß  ge- 
macht,  dort  zu  ar- 
beiten, und  wir  ha- 
ben dort  zusam 

men  auch  einiges  geleistet.  Civ2 
und  Magic  waren  im  Sack,  und 
das  war  ein  guter  Zeitpunkt,  et- 
was Neues  anzufangen.  Alles 
andere  ist  Quatsch! 

Worin  unterscheidet  sich  Fira- 
xis  von  anderen  neu  gegrün- 
deten Softwarefirmen? 

Darin,  daß  jeder  einzelne  Mit- 
arbeiter über  große  Erfahrung 
verfügt.  Wir  kennen  uns  alle 
von  früheren  Projekten,  die 
meisten  sind  auch  privat  be- 
freundet. Daher  kennen  wir 
auch  unsere  Schwächen  und 
Stärken  und  können  Fehler 
vermeiden,  die  wir  in  der  Ver- 
gangenheit gemacht  haben. 
Wir  sind  auch  ein  sehr  fami- 
lienfreundliches Unternehmen 
und  versuchen,  Ehepartner 
und  Kinder  in  den  täglichen 
Ablauf  zu  integrieren.  Wir 
versuchen,  unnötige  Bürokratie 
zu  eliminieren  und  eine  ange- 
nehme Umgebung  zu  schaf- 
fen, in  der  sich  jeder  wohl 
fühlen  und  auf  die  Spiele  kon- 
zentrieren kann. 

Mit  Deinem  Namen  hättest  Du 
Dich  doch  einfach  irgendwo 
als  Vorzeige-Designer  einstel- 
len lassen  und  ein  Mordsge- 
halt kassieren  können. 
Und  was  hätte  ich  davon?  Ich 
will  Spiele  entwickeln  und 


»Wir  hamen- 
trieren  uns 
auf  Spiele,  eiie 
SpatO  machen, 
und  orientie- 
ren uns  dabei 

an  unseren 
frütieren  Pro- 
dukten. Wir 
nennen  das 
"Innovative 
Kontinuität". « 


nicht  irgendwo  in  der  Chef- 
etage sitzen  und  mich  zum 
Marketingfachmann  umschu- 
len lassen.  Aus  diesem  Grund 
haben  wir  ja 
auch  den  Ver- 
triebsvertrag 
mit  Electronic 
Arts  abge- 
schlossen. So 
können  wir  eine 
kreative  Umge- 
bung schaffen, 
in  der  sich  jeder 
voll  auf  die  Ent 
Wicklung  kon- 
zentrieren 
kann.  Das  Mar- 
keting und  die 
Distribution  überlassen  wir 
den  Experten. 

Und  mit  Firaxis  glaubt  Ihr 
nun  die  Spielewelt  aus  den 
Angeln  hellen  zu  können? 
Ihr  habt  so  um  die  25  Leute, 
einschließlich  Verwaltung. 
Das  sind  bei  Ori'gin  oder 
Sierra  gerade  mal  genug, 
um  die  Soundunterstützung 
zu  programmieren. 
Der  Trend  geht  doch  wieder 
zu  kleineren,  kreativen  Teams, 
die  sich  voll  und  ganz  einem 
Spiel  verschreiben.  Mit  den 
neuen,  effizienteren  Entwick- 
ler-Tools sind  riesige  Teams 
auch  nicht  mehr  nötig.  Und 
Spiele,  die  Millionen  für  Film- 
sequenzen verbraten,  wird  es 
von  uns  ohnehin  nicht  geben. 
Wir  konzentrieren  uns  auf 
Spiele,  die  Spaß  ma- 
chen, und  orientieren 
uns  dabei  an  unseren 
früheren  Produkten. 
Wir  nennen  das  "Inno- 
vative Kontinuität".  Das 
bedeutet  nichts  ande- 
res, als  Erfahrungen  der 
Vergangenheit  mit  neu- 
en Ideen  und  Konzep- 
ten zu  kombinieren. 

Sid  Meier  arbeitel  bei  Firoxis 
zusammen  m'itBrion  Reynolds 
(Rnks)  und  Jeff  Briggs  (redits). 


Vt^nn  dürfen  wir  die  ersten 
Spiele  von  Firaxis  erwarten? 
Habt  Ifv  bereits  konkrete  Plä- 
ne für  bestimmte  Titel?  Zum 
Beispiel  CiviSzation  3? 
Wir  werden  auf  der  E3  erst- 
mals die  Firaxis-Titel  vorstellen. 
Bis  jetzt  haben  wir  ein  paar 
Prototypen,  über  die  mich  aber 
nicht  äußern  will,  weil  sich  da 
noch  soviel  ändern  kann  und 
wird.  Es  wird  sich  um  Titel  han- 
deln, die  sich  an  unseren 
früheren  Hits  wie  Civ,  Railroad 
Tycoon  und  Colonization  ori- 
entieren. In  diesem  Jahr  wer- 
den mit  Sicherheit  noch  keine 
Spiele  von  uns  erscheinen.  Und 
was  Civ3  betrifft,  so  geht  ein 
Gerücht  um,  daß  Microprose 
die  Serie  selbst  fortsetzen  will 
und  sogar  schon  mit  der  Ent- 
wicklung begonnen  hat. 

Civllization  ist  aber  ein  Spiel, 
das  nicht  vom  Titel,  sondern 
vom  Design  lebt.  Kömmst  Du 
Dir  vorstellen,  eine  neue  Serie 
oder  ein  neues  Konzept  in 
diesem  Genre  zu  en/w/cice/n? 
Sicher.  Ich  fand  es  immer  scha- 
de, daß  man  sich  in  Civ  nicht 
auf  eine  bestimmte  Zeitperiode 
konzentrieren  konnte.  Es  gibt 
so  viele  mögliche,  faszinieren- 
de geschichtliche  Szenarios, 
die  ein  eigenes  Spiel  im  Civ- 
Stil  rechtfertigen  würden.  Ich 
könnte  mir  ein  Spiel  vorstellen, 
das  in  einem  bestimmten  Land 
unter  der  Herrschaft  eines 
berühmten  Anführers  spielt. 


Dein  Lieblingsspiel  ist  War- 
Craft  2.  Wird  sich  Firaxis 
auch  auf  das  Echlzeitgenre 
stürzen? 

Für  manche  Spiele  bietet  sich 
Real  Time  Combat  einfach  an. 
Spiele  wie  Civllization  oder 
Colonization  fallen  meiner 
Ansicht  nach  nicht  in  diese 
Kategorie.  Es  ist  aber  mehr 
als  wahrscheinlich,  daß  einer 
unserer  neuen  Titel  in  diesem 
Genre  angesiedelt  sein  wird. 

Der  zweite  große  Trend  ist 
Multiplayer-Unterstützung. 
Wie  sieht  es  damit  aus? 

Wenn  es  sich  für  das  Spiel  an- 
bietet, werden  wir  auch  Multi- 
player-Unterstützung anbie- 
ten. Die  Entwicklung  in  diesem 
Bereich  ist  sehr  interessant, 
insbesondere  solche  Spiele, 
die  speziell  dafür  konzipiert 
wurden.  Es  gibt  aber  auch 
Spieler,  die  die  Organisa- 
tionsaspekte im  Multiplayer- 
bereich  stressig  finden. 
Außerdem  werden  Al-Kapa- 
zitöten  in  solchen  Spielen  oft 
vernachlässigt. 

Und  wie  steht's  mit  einem 
großangelegten,  interaktiven 
Film  mit  vielen  Stars,  exoti- 
schen Drehorten  und  einem 
Riesenbudget. 
Nur  über  meine  Leiche! 

Wir  bedanken  uns  für  dieses 
Gespräch  und  wünschen  Dir 
und  Deinen  Partnern  viel  Er- 
folg mit  Firaxis. 
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SPECIALI 


Simon  Woodroffe  über  Adventures,  Adventure  Soft  und  Floyd 

Magic  Kingdum 


Was  mach  eigentlich  Simon 
the  Sorcerer  im  Moment? 

Ist  dies  wieder  eine  dieser  Si- 
mon the  Sorcerer  3-Fragen? 
Okay,  okay,  ich  arbeite  doran. 
Simon  streunt  derzeit  in  Gestalt 
eines  Hundes  durch  die  Ge- 
gend. Er  trögt  einen  gepunkte- 
ten Zauberhut  und  versucht,  in 
seinen  ursprünglichen  Körper 
zurückzukehren.  Wir  hotten  be 
reits  unser  erstes  Simon  3-Mee- 
ting.  Simon  3  soll  dos  atmo- 
sphörischste  Adventure  oller 
Zeiten  werden.  Dave,  unser  Sili- 
con Grophics-Monn,  hat  uns 
kürzlich  vor  Augen  geführt,  was 
mit  diesen  Wunderkisten  olles 
möglich  ist. 

Mal  abgesehen  von  der  Gra- 
fik: Welche  Verbesserungen 
sind  bei  Adventures  überhaupt 
noch  drin? 

Fast  jedes  Abenteuerspiel  bietet 
etwas  Neues.  Schau  Dir  Down 
in  the  Dumps  mit  seinen  3D- 
Zwischensequenzen  an  oder 
dos  Interface  und  die  Musik  von 
Baphomet's  Fluch.  Dennoch  bin 
ich  davon  überzeugt,  daß  ein 
wirklich  großer  Schritt  nötig 
sein  wird,  damit  der  Adventure- 
Morkt  mit  den  aktuellen  Top-Ti- 
teln mithalten  kann  -  so  wie  da- 
mals der  Ubergang  vom  Text- 
zum  Point  &  Klick- Adventure. 

Selbst  Top-Adveraures  wie  Ba- 
phomet^s  Fluch  oder  Toonstruck 
haben  sich  mehr  schlecht  ds 
recht  verkauft.  Wie  erklärst  Du 
Dir  die  derzeitige  Adventure- 
Krise? 

Ich  glaube,  daß  von  Adventures 
einfach  zu  viel  erwartet  wird. 
Früher  wurden  solche  Spiele  für 
eine  kleine,  ober  sehr  treue 
Zielgruppe  produziert,  die  sich 
jedes  neue  Adventure  gekauft 
hat  -  und  die  gibt  es  heute  im- 
mer noch.  Mittlerweile  hoben 
wir  es  aber  mit  einem  Massen- 
markt zu  tun,  und  herkömmli- 


Er  ist  gerade  mal  Anfang  20  und  hat  einen  absoluten 
Traumjob:  Simon  "the  Sorcerer"  Woodroffe  arbeitet  als 
Computerspiele-Designer  bei  Adventure-Soft  in  Birming- 
ham. Nach  zwei  europaweit  sensationell  erfolgreichen 
Adventures  rund  um  den  vorwitzigen  Nachwuchsmagier 
Simon  steht  sein  drittes  großes  Projekt,  Floyd  (siehe  PC 
Games  4/97],  kurz  vor  der  Fertigstellung.  Grund  genug, 
um  mit  ihm  über  seine  Ideen  und  Visionen  zu  plaudern. 


che  Adventures  müssen  mit  Sta- 
te-of-the-Art-Spielen  wie  Tomb 
Roider  konkurrieren. 

Gibt  es  einen  Unterschied  zwi- 
schen europäischen  und  ame- 
rikanischen Adventures? 

Wenn  Amerikaner  von  Adventu- 
res reden,  dann  meinen  sie  mei- 
stens Phantosmogoria  oder 
Zork:  Nemesis.  Dos  sind  für 
mich  keine  Adventures  -  es  sind 
Inleroctive  Movies,  und  ich  habe 
bislang  noch  keins  gespielt,  das 
nicht  absolut  grauenhaft 
wäre.  i 
Manche  s^^       .  f 
glauben,  ^ 
daß  sie 
einfach 
nur  ein 

paar  Millionen 
Dollar  investieren  müs 
sen,  und  schon  erhält  man 
ein  gutes  Spiel  -  ähnlich  wie  bei 
Hollywood-Filmen.  Wenn  Du 
mich  fragst,  zeigt  das  nur  den 


Mangel  an  Phantasie.  Wenn  ich 
dos  Geld  hätte,  das  einige  ame- 
rikanische Firmen  zum  Fenster 
hinauswerfen,  könnte  ich  zehn 
Spiele  produzieren,  die  allesamt 
eine  bessere  Qualität  hoben.  Bei 
Adventures  hat  LucasArts  noch 
wie  vor  die  Nase  vorn,  kurz  da- 
nach folgt  Adventure  Soft. 

Wie  stark  ist  der  EiriRuß 
D&nes  Vaters  Mike,  des  Chefs 
von  Adventure-Soft?  Wer  ent- 
scheidet bei  Euch, 
ob  ein 
Puzzle,  ein 
%  Dialog,  e/ne 
Arümation  ins 
Spie/  hinein- 
kommtoder 
nicht? 


Eine  schrecklich  nette  Famifie:  Die  WoodroHes  sind  in  Birmingham  zu  Hause. 


Er  kümmert  sich  hauptsächlich 
um  die  Finanzen,  was  u.  o.  be- 
deutet, daß  er  sogen  darf:  "Das 
wird  zu  longe  dauern  -  ändere 
es!"  Dann  muß  ich  mich  hinset- 
zen und  einen  Weg  finden,  wie 
ich  eine  Grafik  herausnehme, 
ohne  daß  sie  vom  Spieler  später 
vermißt  wird.  Gelegentlich  ist 
das  Spiel  durch  dieses  "Ent- 
schlacken" sogar  besser  gewor- 
den. Mein  Dad  hat  also  dos 
Oberkommando,  wenngleich 
wir  normalerweise  einer  Mei- 
nung sind. 

Könntest  Du  Dir  dem  vorstel- 
len, ein  Spiel  für  LucasArts  oder 
Sierra  zu  entwickeln? 

Warum  nicht?  Ich  würde  auch 
liebend  gerne  ein  Rollenspiel 
entwickeln  oder  ein  PlayStotion- 
bzw.  Nintendo  Ö4-Spiel.  Dos  ist 
halt  der  Vorteil,  wenn  man  bei 
einer  größeren  Firma  arbeitet: 
Man  bekommt  Zugang  zu  sol- 
chen Märkten.  Der  Nachteil, 
wenn  ich  bei  LucasArts  wäre: 
Ich  könnte  nicht  einfach  zu  ei- 
nem Manager  gehen  und  so  mit 
ihm  reden,  wie  ich  mit  Mike 
manchmal  rede. 

Was  unterscheidet  floyd.  Euer 
jijngsles  Projekt,  von  allen  an- 
deren Adventures? 

Die  Grafiken  sind  durchweg 
gerendert  -  zur  Zeit  etwas  Ein- 
maliges, wie  ich  finde.  Weite- 
rer Unterschied:  Es  wurde 
von  mir  geschrieben.  Dos 
Wichtigste:  Floyd  wird 
ein  großer  Fortschritt  für 
die  gesamte  Adventure-In- 
dustrie.  Nichts  Wellbewegen- 
des, ober  wir  werden  ein  neues 
Niveau  erreichen. 

Wann  wird  Floyd  veröffentlicht? 

Im  August.  Zumindest  theore- 
tisch. Bitte  reißt  mir  nicht  den 
Kopf  ab,  wenn  es  doch  Septem- 
ber werden  sollte... 

Petra  Maueröder  ■ 
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Vergleichstest  3D-Grafikkarten 


Bube,  Dame, 

Keiner  kann  sie  aufhalten:  Die  neueste  Revolution  im  PC-Bereich  sind  die  SD-Grafikkarten.  Fast  jeder  Her- 
steller hat  eine  im  Programm,  beim  User  herrscht  dagegen  die  totale  Verwirrung.  Von  Fachbegriffen  über- 
schüttet, weiß  keiner  so  genau,  welche  Karte  er  denn  eigentlich  braucht.  Wir  haben  uns  für  Sie  die  bereits 
erhältlichen  Modelle  einmal  vorgeknöpft  und  einem  mehrtägigen  Härtetest  unterzogen. 


W 


,5Ö 


hl 


bzu  eigentlich  SD- 
Grafikkarten?  Ei- 
gentlich sollte  so 
ein  mit  200  MHz  getakteter 
Pentium  schnell  genug  sein, 
um  Spiele  vernünftig 
darzustellen. 
Bei  wesentlich 
billigeren  Kon- 
solen klappt  das 
ja  auch,  mag  sich 
so  mancher  den- 
ken. Stimmt  so 
l>:  nicht  ganz,  denn  in 

den  modernen  Vi- 
deospielkonsolen sor- 
gen jeweils  eigene 
Chips,  unabhängig  von 
den  ein  oder  zwei  Haupt- 
^■j}^y   Prozessoren,  für  Grafik  und 
^i'       Sound.  Genauso  läuft  es 
^/      auch  bei  den  neuen  SD-Kar- 
ten, die  dem  Pentium  die  Re- 
chenarbeit für  Polygone  und 
Texturen  abnehmen.  Wie  nicht 
anders  zu  erwarten  war,  gibt 
es  natürlich  keinen  Standard 
für  3D-Beschleunigung.  Die 
meisten  Grafikkartenhersteller 
wie  Hercules,  Elsa,  Diamond 
oder  Orchid  kaufen  von  einem 
anderen  Produzenten  die  3D- 
Chips;  kompatibel  zueinander 
sind  die  kleinen  Wunderdinger 
wie  Voodoo  3DFX,  Rendition 
Verite  oder  S3  ViRGE  natürlich 
nicht.  Genau  hier  liegt  für  Sie 
das  größte  Problem:  Alle  Kar 
ten  haben  unterschiedliche 
Fähigkeiten  und  verlangen  oft 
speziell  für  sie  angepaßte  Soft- 
ware, um  überzeugend  zu 
funktionieren.  Noch  dazu  ar- 
gumentieren viele  Hersteller  in 


ihren  Anzeigenkampagnen 
mit  den  wildesten  Fachbegrif- 
fen, die  mehr  verwirren  als  bei 
der  Entscheidung  helfen.  Wir 
haben  darum  acht  bereits  im 
Handel  erhältliche  Karten  so 
getestet,  wie  es  für  Computer- 
spieler am  sinnvollsten  ist.  An- 
gefangen bei  der  Installation 
bis  hin  zum  Praxistest  mit  Spie- 
lesoftware mußten  die  Karten 
beweisen,  daß  sie  für  den  har- 
ten Spielealltag  taugen. 

So  haben  wir  getestet 

Damit  Sie  nachvollziehen  kön- 
nen, wie  wir  getestet  haben, 
erst  einmal  ein  paar  Hinter- 
grundinformationen zur  Funk- 
tionsweise der  3D-Karten. 
Beim  Verkauf  von  Grafikkarten 
werden  immer  wieder  gerne 
Benchmarkwerte  herangezo- 
gen, die  den  Käufer  von  der 
Leistung  des  Produkts  überzeu- 
gen sollen.  Benchmarks  wer- 
den durch  kleine  Programme 
ermittelt,  die  in  unserem  Fall  et- 
wa eine  bestimmte  Anzahl  Po- 
lygone samt  Texturen  und  einer 
Reihe  von  Effekten  darstellen 
lassen  und  die  Zahl  der  pro 
Sekunde  gezeigten  Bilder 
zählen.  Da  es  immer  wieder 
vorkommt,  daß  der  eine  oder 
andere  Hersteller  mogelt  und 
seine  Karten  für  die  gängigen 
Benchmarkprogramme  opti- 
miert, haben  wir  uns  zum  ei- 
nen selbst  auf  zwei  Rechnern 
von  der  Leistung  der  Karten 
überzeugt,  zum  anderen  auch 
eines  der  ersten  Spiele  zum 
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Praxistest  herangezogen,  das 
Direct  3D  (D3D)  unterstützt.  Es 
gibt  nämlich  generell  mehrere 
Wege,  Spiele  mit  3D-Karten  zu 
beschleunigen.  Am  besten  läuft 
es  natürlich,  wenn  der  Spiele- 
hersteller seine  Software  spezi- 
ell auf  den  Beschleunigerchip 
anpaßt.  Beispiele  dafür  sind 
Formel  1  von  Psygnosis  oder 
auch  ROD  (Tests  in  der  PC  Ga- 
mes 5/97  bzw.  4/97).  Einfa- 
cher soll  es  laut  Microsoft  mit 
der  Software  Schnittstelle  Di- 
rect 3D  funktionieren,  die  au- 
tomatisch alle  Karten  an- 
spricht, die  dieses  Interface  un- 
terstützen. Dadurch  entfallen 
die  für  den  Programmierer  lä- 
stigen und  zeitraubenden  An- 
passungsarbeiten auf  die  ein- 
zelnen Chips.  Nachteil  ist 
natürlich,  daß  Microsofts  Inter- 
face nicht  speziell  auf  die  Ei- 
genheiten der  Karten  ange- 
paßt ist,  was  zu  Leistungspro- 
blemen führen  kann.  Neben 
dieser  Schnittstelle  des  Soft- 
wareriesen hat  ein  anderes 
Software-Interface  den  Weg 
auf  Spiele-PCs  geschafft.  Auf 
Silicon-Graphics-Rechnern  ist 


OpenGL  schon  lange  ein  Be- 
griff und  überzeugt  beispiels- 
weise bei  der  durch  einen  klei- 
nen Patch  angepaßten  Vfersion 
des  indizierten  Quake  durch 
schönere  Grafiken  und  schnel- 
leren Bildaufbau.  OpenGL  ist 
zwar  eigentlich  auf  sündteuren 
Workstations  zu  Hause,  auf- 
grund des  3D-Karten-Booms 
entwickelt  Silicon  Graphics 
aber  gerade  eine  spezielle 
Version  für  PCs,  die  Direct  3D 
das  Fürchten  lehren  soll.  Soviel 
zur  Grundlage,  denn  im  Pra- 
xistest ist  vorerst  für  den  Spie- 
ler vor  allem  D3D  interessant, 
da  für  diese  Schnittstelle  die 
meisten  Programme  erschei- 
nen. Da  sich  speziell  angepaß- 
te Versionen  von  Spielen  nicht 
unbedingt  miteinander  verglei- 
chen lassen,  haben  wir  im  Test 
darauf  verzichtet.  Um  jeden 
unserer  Leser  verläßlich  zu  in- 
formieren, welche  Karte  für 
seine  Bedürfnisse  am  besten 
geeignet  ist,  haben  wir  außer- 
dem zwei  verschiedene  Rech- 
ner benutzt,  die  das  obere  und 
das  untere  Ende  der  derzeit 
verfügbaren  Hardware  reprä- 


sentieren. Zum  einen  kam  ein 
Pentium  100  zum  Einsatz,  des- 
sen Werte  sich  auch  auf  Syste- 
me mit  90  oder  1 20  MHz 
übertragen  lassen.  Das  High- 
End-System  ist  ein  Pentium 
200  MMX,  der  aber  nur  wenig 
bessere  Ergebnisse  als  ein 
P166  bringt.  Alle  Karten  hat- 
ten übrigens  4  MByte  RAM  auf 
der  Platine. 

Der  Direct-SD-Benchmark 

Erste  Hürde  für  unsere  Kandi- 
daten ist  der  Direct-3D-Bench- 
mark,  der  von  dem  renommier- 
ten Institut  Jon  Peddie  Associa- 
tes verwendet  wird.  Dieser  Test 
bewertet  unter  anderem,  wie 
schnell  die  Karte  Polygone 
zeichnen  kann.  Wie  bei  den 
anderen  Benchmarks  auch  ha- 
ben wir  generell  die  Werte  für 
die  Auflösung  von  640x480 
Pixel  bei  1 6  Bit  Farbtiefe  einge- 
stellt und  die  rechenintensiven 
Optionen  Gouraud-Shading, 
Texturfilter  und  Glanzlichter  ak- 
tiviert. Zur  Erklärung  der  Fach- 
begriffe lesen  Sie  bitte  unseren 
Kasten  "Glossar". 


Der  Tunnel-Test 

Von  Microsoft  stammt  dieser 
Benchmark,  der  genau  das  si- 
muliert, was  in  einem  Spiel  ab- 
läuft. Es  wird  ein  aus  Polygo- 
nen gebildeter  runder  Tunnel 
gezeigt,  der  mit  Texturen  ver- 
kleidet ist.  Bei  diesem  Test  wird 
oft  ein  Fehler  gemacht:  Es  wer- 
den nicht  alle  relevanten  Op- 
tionen eingeschaltet,  was  zu 
falschen  Ergebnissen  führt.  Ne- 
ben der  für  Spiele  wichtigen 
Auflösung  von  640x480  Bild- 
punkten und  1 6  Bit  Farbtiefe 
werden  die  bilineare  Texturfil- 
terung, Gouraud-Shading,  Z- 
Buffering,  Anti-Aliasing,  Dithe- 
ring,  Texturen  mit  Perspektiven- 
Korrektur  und  eine  solide  Dar- 
stellung (also  kein  Giitermo- 
dell)  des  Tunnels  aktiviert.  Da 
die  Apocalypse  3D  und  auch 
die  Matrox  Mystique  kein  bili- 
neares Filtering  unterstützen, 
hat  diese  Option  keinen  Ein- 
fluß auf  die  Geschwindigkeit 
der  Grafik,  wohl  aber  auf  die 
Bildqualität. 

Der  Praxis-Test 

Schließlich  mußten  die  acht 
Karten  noch  im  Praxistest  be- 
weisen, wozu  sie  in  der  Lage 
sind.  Das  Rennspiel  Monster 
Truck  Madness  ist  eines  der  er- 


tRVINE 


+0.147 


(+0.533) 
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Formel  1  von  Psygnosis  ist  eines  der  ersten  für  den  3DFX-Chip  optimierten 
Spiele,  das  schon  auf  kleinen  Pentiums  beeindruckend  schnell  läuft. 


Monster  Truck  Madness  ist  eines  der  ersten  Direct-3D-Spiele  und  zeigt 
außerdem  die  aktuelle  Framerate  an. 
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sten  Programme,  das  Direct  3D 
unterstülzl  und  auch  dringend 
benötigt.  Wir  hoben  dos  gängi- 
ge Testverfahren  benutzt,  bei 
dem  wir  erst  einmal  eine  Runde 
gefahren  sind  und  diese  ols  Re- 
ploy  speicherten.  Durch  die 
Eingobe  von  "frames"  während 
eines  Rennens  wird  neben  dem 
Armoturenbrelt  die  oktuelle 
Fromerote  ongezeigt,  was  Sie 
notürlich  ouch  bei  sich  zu  Hou- 
se  nochvollziehen  können, 
wenn  Sie  die  Demo- Version  be- 


nutzen, die  auf  der  PC  Games- 
CD  1 1  /96  zu  finden  ist.  Die 
äußerst  schwoche  Performance 
der  Videologic  Apocoiypse  3D 
liegt  noch  Auskunft  des  Herstel- 
lers übrigens  an  der  von  Mon- 
ster Truck  Modness  verwende- 
ten Version  2.0  von  DirectX,  da 
die  Apocoiypse  3D  für  DirectXS 
optimiert  ist.  Nähere  Einzelhei- 
ten zu  den  Stärken  und 
Schwächen  der  Karten  erfahren 
Sie  im  Rahmen  der  detaillierten 
Vorstellung  in  diesem  Test. 


Ausblick  

Teilweise  haben  die  ersten  Hersteller  schon  die  zweite  Generation 
ihrer  3D-Chips  veröffentlicht,  andere  folgen  in  diesen  Tagen.  Am 
spannendsten  wird  das  Rennen  zwischen  den  3DFX-Prozessoren 
und  den  PowerVR-Chips  werden.  3DFX-Hersteller  Voodoo  hat  be- 
reits jetzt  Kampfpreise  angekündigt  hat  und  will  den  Chip  durch  ei- 
ne Umstellung  der  Produktionsweise  billiger  fabrizieren,  ohne  daß 
Leistungseinbußen  entstehen.  NEC  und  Videologic  haben  erkannt, 
daß  der  PowerVR  mehr  Unterstützung  benötigt,  und  verkündet,  daß 
rund  25  Millionen  Dollar  in  die  Entwicklung  von  speziellen  Spielen 
und  die  Vermarktung  des  Chips  investiert  werden.  Bereits  im  Som- 
mer soll  dann  der  NEC  PCX2  auf  der  Apocoiypse  3Dx  veröffentlicht 
werden,  der  nochmal  50%  schneller  als  der  Vorgänger  sein  soll. 
Sobald  die  neuen  Karten  im  Handel  erhältlich  sind,  werden  wir  die- 
se selbstverständlich  für  Sie  testen. 


ATI  3D  Xpre5sian+  PCeXV 


h  der  3D  Xpression-t-  PC2TV 
steckt  bereits  die  zweite  Ge- 
neration des  Roge-Chips,  der 
neben  Verbesserungen  im 
3D-Bereich  auch  bei  2D-Gra- 
fiken  stärker  wurde.  Die 
Stond-olone-Karte  verfügt 
außerdem  über  Anschlüsse 
für  Fernsehgeräte,  was  für 
unseren  Test  ober  nicht  von 
Belang  ist.  Im  Vergleich  zu 


seinem  Vorgänger  ist  der  Ra- 
ge 2  tatsächlich  eine  ganze 
Ecke  schneller  geworden  und 
absolvierte  die  Benchmarks 
mit  ordentlichen  Vierten.  Ge- 
rade in  der  Spielepraxis  hin- 
terließ die  ATI-Korte  einen 
guten  Eindruck  und  ist  sicher 
die  beste  Empfehlung,  wenn 
Sie  eine  3D  Karte  mit  Video- 
ausgang etwa  für  die  Auf- 


nahme von  3D-Animationen 
ouf  dem  heimischen  Videore- 
korder oder  für  Spiele  auf  ei- 
nem großen  Fernseher  su- 
chen. Dos  rechtfertigt  auch 
den  relativ  hohen  Anschaf- 
fungspreis. 

Hersteller.  ATI 
lel.  089/1215840 
Internet:  www.alitech.co 
Preis:  349,-  DM 


Creative  Labs  BD-Blaster  PCI 


Einfach  war  es  nicht,  dem  30 
Bloster  vernünftige  Bench- 
marks zu  entlocken.  Abgese- 
hen von  heftigen  Problemen 
bei  der  Installation  der  Treiber 
mußten  diese  erstmal  durch 
die  neueste  Version  ersetzt 
werden,  bevor  die  Körte  zu 
gebrauchen  war.  Auf  beiden 
Systemen  standen  wir  bei  der 
Deinstallation  noch  dem  Test 
vor  dem  Problem,  daß  sich 


diese  Treiber  heftigst  gegen  ih- 
re Entfernung  wehrten  und 
kurzerhand  beide  Rechner 
lahmlegten.  Nachdem  die 
Systeme  zur  Zufriedenheit  des 
3D  Blasters  eingerichtet  wa- 
ren, lieferte  die  Karte  auch  nur 
eine  mäßige  Performance  und 
weigerte  sich  auf  dem  P]  00, 
den  Tunnel-Test  im  Vollbild- 
Modus  laufen  zu  lassen.  Im- 
merhin ist  dank  des  bilinearen 


Elsa  Victary  3D 


Die  Stond-olone-Karte  Elsa  Vic- 
tory  3D  hat  den  S3  Virge  auf 
der  Platine  sitzen,  der  generell 
nicht  zu  den  schnellsten  3D- 
Chips  zählt.  Entsprechend  zäh 
war  auch  die  Leistung  in  ollen 
drei  Benchmarktests,  wobei  für 
Monster  Truck  Modness  ein 
Treiber-Update  nötig  war,  um 
dos  Spiel  überhaupt  zum  Lau- 


fen zu  bekommen.  Auf  dem 
P200  war  Monster  Tnjck 
Modness  zwar  noch  spielbar, 
auf  einem  PI  00  ist  wegen  der 
mageren  sieben  Frames  pro 
Sekunde  exaktes  Steuern  un- 
möglich. Auch  der  Tunnel-Test 
sowie  der  Direct-3D-Bench- 
mork  entlarven  die  Victory  3D 
als  ziemlichen  Schnarcher.  Im 


Filterings  die  Bildqualität  an- 
sprechend hoch,  wenngleich 
die  Leistung  gerade  auf  kleine- 
ren Rechnern  nicht  ausreicht. 
Außerdem  gibt  es  für  diese 
Karte  im  Gegensatz  zu  den 
Konkurrenten  derzeit  keine 
Unterstützung  für  DOS-Spiele. 

Hersteller:  Creative  iabs 
Td.  089/957  9081 
Internet:  www.creativelobs.com 
Preis:  399,-  DM 


2D-Bereich  ist  die  Karte  ober 
eine  der  schnellsten  überhaupt, 
so  daß  sich  eine  Anschaffung 
nur  für  zweidimensionale  Spie- 
le und  Anwendungen  lohnt.  Als 
3D-Beschleuniger  ist  sie  dage- 
gen durchgefollen. 

Hersteller:  Eiso  Td.  0241/9177917 
Internet:  www.elso.de 
Preis:  299,-  DM 
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Diamand  IVIanstier  3D 


Die  Monster  3D  ist  eine  .i»*** 


de. 


%  ber  auf  Anhieb  funktio- 


der  ersten  Grafikkarten   ^  ^^^^^P  ^nieren,  sollten  Sie  auf  je- 
I  MßW  o^den  Fall  bei  Diamond 


mit  dem  Voodoo  Gra- 
phics 3DFX-Chip  und 


E/az 


oder  im  Internet  die  aktu- 


läuft  als  zusätzliche  Karte  ne- 
ben dem  bereits  vorhandenen 
Grafikadapter.  Ihre  alte  VGA- 
Karte  und  die  Monster  3D  wer- 
den über  ein  externes  Kabel 
miteinander  verbunden,  das 
Monitorkabel  steckt  dann  in 
der  Diamond-Korte.  Die  Instal- 
lation der  nötigen  Treiber  ist 
denkbar  einfach  und  problem- 
los, wobei  die  Monster  3D 
nicht  als  Grafikkarte,  sondern 
als  Multimedia-Erweiterung  im 
System-Setup  zu  finden  ist. 
Obwohl  die  mitgelieferten  Trei- 


elle  Version  1 .07  beziehen,  die 
kleinere  Fehler  ausmerzt.  Im 
Benchmarktest  schnitt  die  Mon- 
ster 3D  klar  am  besten  ab  und 
lieferte  dank  des  bilinearen  Fil- 
terings  auch  die  höchste  Bild- 
qualität. Die  Beschränkung  auf 
eine  Bildwiederholfrequenz 
von  nur  60  Hz  bei  Super  VGA 
fällt  in  der  Praxis  nicht  auf,  wie 
der  Test  mit  Monster  Truck 
Madness  und  anderen  Spielen 
bewies.  Am  deutlichsten  wird 
der  Vorsprung  der  Diamond 
gegenüber  Karten  mit  anderen 


Hercules  TerminatDr  3U 


'  der  Terminator  3D  sitzt 
wie  bei  der  Victory  3D  ein 
53  Virge,  der  im  2D-Bereich 
die  selben  ansprechenden 
Leistungen  vollbringt,  aller- 
dings im  3D-Bereich  eindeu- 
tig schneller  ist.  Vorausset- 
zung dafür  war  allerdings 
ein  Besuch  auf  der  Homepa- 
ge von  Hercules,  um  die 


neuesten  Treiber  zu  besor- 
gen. Dann  zeigte  die  Termi- 
nator 3D  allerdings  ihre  für 
den  schwachen  53-Chip  be- 
eindruckende Performance, 
gerade  bei  Monster  Truck 
Madness  hinterließ  sie  einen 
guten  Eindruck.  Da  sie  auch 
dos  bilineare  Filtering  be- 
herrscht, ist  ihre  Leistung 


Chipsätzen  auf  Pentiums  unter- 
halb der  1 33  MHz-Schwelle, 
da  dort  die  Grafikbeschleuni- 
gung am  extremsten  auffällt. 
So  läßt  sich  ein  PI  00  probl  em- 
los  zur  flotten  Arcade-Moschi- 
ne  aufrüsten.  V^er  also  nicht 
gleich  ein  neues  System  kaufen 
will  und  über  eine  flotte  2D- 
Grafikkarte  verfügt,  kann  mit 
der  Monster  3D  nichts  falsch 
machen.  Auch  die  bereits  ver- 
fügbare bzw.  bald  erscheinen- 
de Software  spricht  für  die 
Karte  mit  dem  Voodoo-Chip. 

Hersteller:  Diamond 
Td.  08}5}/2660 
Inlernel:  www.diamond.com 
Preis:  499,-  DM 


umso  eindrucksvoller. 
Angesichts  des  Preisniveaus 
ist  aber  auch  diese  Karte 
keine  Alternative  zu  den 
nur  unwesentlich  teureren 
3DFX-Karten. 

Hersteller:  Hercules 
Tel.  089/89890573 
Internet:  www.hercules.com 
Preis:  329,-  DM 


Videalagic  Apocalypse  3Da 


r 


Der  Konzern  NEC  und  Video- 
logic  hoben  gemeinsam  den 
PowerVR-Chip  entwickelt,  der 
dos  Herzstück  der  Apocalypse 
3D  darstellt.  Auch  diese  Karte 
wird  zusätzlich  zur  schon  vor- 
handenen Grafikkarte  in  einen 
freien  PCI-Slot  gesteckt,  kommt 
i  ober  ohne  Kabel  aus.  Sie 
schaufelt  die  Grafikdaten  über 
den  PCI-Bus  weiter,  was  einen 
Pentium  ob  1  33  MHz  voraus- 
setzt, damit  sie  ansprechende 
Leistungen  liefert.  Auf  langsa- 
meren Rechnern  ist  die  Perfor- 
mance entsprechend  mau  be- 
ziehungsweise gleich  Null.  Ein 
weiteres  Problem  der  Apoca- 


lypse 3D  ist  die  fehlende  Unter- 
stützung des  bilinearen  Filte- 
rings,  was  beim  Tunnel-Test 
zwar  hohe  Framerates  lieferte, 
aber  deutlich  gröbere  Texturen 
als  bei  den  anderen  Boards 
zur  Folge  hat.  Die  schwache 
Leistung  bei  Monster  Truck 
Madness  liegt  wie  bereits  er- 
wähnt an  der  schlechten 
DirectX2-Unterstützung,  wobei 
sich  auch  bei  anderen  Spielen 
herausstellte,  daß  die  Apoca- 
lypse 3D  unter  Direct  3D  Pro- 
bleme mit  transparenten  Textu- 
ren hat,  was  unschöne  Blöcke 
um  Objekte  zur  Folge  hat. 
Auch  die  für  den  PowerVR- 


Chip  optimierte  Version  von 
Ubi  Softs  Rennspiel  POD  kann 
nicht  gegen  die  3DFX-Konkur- 
renz  ankommen,  obwohl  sie 
im  Gegensatz  zu  diesen  auch 
Auflösungen  über  640x480 
Pixel  schafft.  Donk  der  ungefil- 
terten Texturen  sieht  die  Grafik 
dennoch  nicht  so  schön  aus. 
Zum  gegenwärtigen  Zeitpunkt 
hat  der  PowerVR  trotz  der  an 
sich  leistungsfähigen  Technik 
keine  Chance  gegen  die 
Voodoo-Konkurrenz. 

Hersteller:  Videologic 
Tel.  06 103/93470 
Internet:  wv/w.videologic.com 
Preis:  389,-  DM 
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IVIatrox  IVlysliiquB 


Mit  der  Mystique  hat 
Matrox  ein  heißes  Eisen 


vorragende  Ergebnisse; 


«auf  dem  PI  00  weigerte 


im  Rennen  um  einen  der  ^  fiÜ/flll'M  ^  sich  die  Karte  standhaft, 
begehrten  PCI-Slots  in  ^  B/97  ^  ^'^  Farbpalelte  mit  8  Bit 
Spiele-PCs  im  Feuer.  Der  haus-      Farbtiefe  darzustellen,  und  lie- 


eigene  Chip  MGA1024SG  ist 
nicht  nur  im  2D-Bereich  her- 
vorragend, sondern  liefert 
auch  bei  3D-Spielen  eine  an- 
sprechende Leistung.  Monster 
Truck  Madness  ist  mit  1  2  Fra- 
mes pro  Sekunde  noch  ordent- 
lich spielbar,  und  der  Tunnel- 
Test  lieferte  auf  dem  P200  her- 


ferte  dadurch  unrealistische 
Phantasiewerte.  Dennoch  zei- 
gen eine  ganze  Reihe  von  spe- 
ziell für  die  Mystique  ange- 
paßten Spielen  auch  auf  klei- 
neren Rechnern  die  Qualitäten 
der  Karte.  Allerdings  hat  das 
Matrox  Board  den  selben 
Nachteil  wie  die  Apocalypse 


amhid  Righteaus  30 


Die  zweite  Karte  mit  dem 
3DFX-Chip  von  Voodoo  steht 
der  Monster  3D  in  der  Leistung 
kaum  nach.  Auch  hier  ist  die 
Installation  so  einfach  wie  mög- 
lich, wobei  das  mitgelieferte 
Verbindungskabel  besser  abge- 
schirmt ist  als  bei  der  Monster 
3D  und  das  Bild  geringfügig 
verbessert.  Dies  fällt  aber  in  der 
Praxis  kaum  auf.  Die  mitgelie- 
ferten Treiber  dürfen  Sie  dage- 
gen getrost  vergessen,  da  die 
ersten  Versionen  einige  Proble- 


me mit  der  Direct-3D-Unterstüt- 
zung  haben.  Hier  hilft  nur  eine 
Anfrage  beiOrchid  oder  der 
Weg  ins  Internet;  die  aktuelle 
Version  1 .3  läuft  dann  auch 
fehlerfrei.  Da  die  Orchid-Karte 
den  selben  Chip  verwendet  wie 
die  Monster  3D,  unterliegt  sie 
auch  den  Beschränkungen  bei 
der  Bildwiederholfrequenz,  bie- 
tet aber  auch  dieselbe  exzellen- 
te Performance  bei  Spielen.  Die 
einzigen  Nachteile  der  Righf- 
eous  3D  gegenüber  der  Kon- 


SD,  da  auch  sie  kein  bilineares 
Filtering  unterstützt,  was  die 
guten  Benchmarks  wieder  et- 
was relativiert.  Als  reine  Di- 
rect-3D-Karte  bleibt  sie  den 
3DFX-Boliden  zwar  unterlegen, 
aber  als  Standard- VGA-Karte 
in  Kombination  mit  einem 
Add-on-Boord  mit  Voodoo- 
Chip  ist  sie  das  Nonplusultra. 

Hersteller.  Matrox 
Tel.  089/61447A0 
Internet:  www.molrox.com/mog 
Preis:  399,-  DM 


kurrenz  von  Diamond  sind  das 
sehr  laute  "Klick"  beim  Um- 
schalten auf  den  3DFX-Modus, 
die  mangelhaften  mitgelieferten 
Treiber  und  der  geringere  Um- 
fang der  mitgelieferten  Spiele. 
Ansonsten  gilt  das  gleiche  wie 
für  die  Monster  3D,  so  daß 
nicht  zuletzt  der  aktuelle  Preis 
bei  Ihrem  Händler  Ihre  Koufenf- 
scheidung  unterstützen  sollte. 

Hersteller!  OrM  Tel.  089/58098255 
Internet:  www.orchid.com 
Pr&s:  469,-  DM 


GIO! 


Damit  Sie  die  einzelnen  Fachbegriffe  richtig  einordnen  können,  haben 
wir  die  wichtigsten  Für  Sie  erklärt: 

Anti-Aliasing:  Do  jedes  Bild  aus  Pixeln  aufgebaut  ist,  entsteht  bei  Ver- 
größerungen «ler  ungeliebte  "Treppen-Effekt".  Anli-Alioslng  berechnet 
neue  Farbwerte  zwischen  nebeneinander  liegenden  Bildpunkten,  wo- 
durch das  Bild  weicher,  aber  auch  unschärfer  wird  und  die  Pixel  inein- 
ander verschwimmen. 

Blllneores  Filtering:  Dieses  Verfahren  funktioniert  ähn- 
lich wie  Anti-Aliasing,  beschränkt  sich  aber  auf 
2x2  Pixel  und  wird  bei  Texturen  verwendet. 
Diese  "bröseln"  dann  nicht  grobkörnig  auf,  son- 
dern sehen  weich  und  homogen  aus. 
Direct  3D:  Eine  Soflware-Schniltstelle  von  Windows 
95,  die  Programmierern  den  Zugriff  auf  3D-Grafik- 
korten  erleichtern  soll,  ohne  ein  Spiel  für  jeden  Chip 
sotz  anpassen  zu  müssen. 

Fog:  Simuliert  Nebel,  Dunst  oder  Rauch  und  benötigt  ent- 
weder die  Unterstützung  transparenter  Texturen  oder  re 
chenintensive  Algorithmen. 

Glonzlichl:  Auch  "Speculor  Effect"  genannt.  Simuliert  den 
Schimmer  einer  Lichtquelle  auf  einem  Objekt. 
Gouraud-Shading:  Dieser  Algorithmus  berechnet  aus  den  Eckpunk- 
ten eines  Polygons  weiche  Farbverläufe,  die  dos  Objekt  plastischer 
aussehen  lassen  und  störende  Ecken  und  Kanten  beseitigen. 


MIP-MoppIng:  Mehrere  Texluren  für  ein  und  dasselbe  Objekt  werden 
verwendet,  wobei  die  näher  beim  Betrachter  liegenden  feiner  aufgelöst 
werden  als  die  hinteren,  die  ohnehin  nicht  so  gut  zu  sehen  sind. 
OpenGL:  Soltwore-Schniltstelle,  ähnlich  wie  Direct  3D,  allerdings  von  Si- 
licon Graphics,  ursprünglich  für  den  Einsatz  auf  Workstations  entwickelt. 
Eine  spezielle  PC-Version  namens  Cosmo  OpenGL  ist  bereits  in  Arbeit 
und  soll  noch  dieses  Jahr  erscheinen  und  Spiele  unterstützen. 
Perspektiven-Korrektur:  Normalerweise  entstehen  bei  der 
perspektivischen  Abbildung  von  Texturen  unschöne 
Verzerrungen,  die  durch  dieses  Verfahren  wieder 
beseitigt  werden. 
.  Polygon:  Aus  der  Mathematik  als  Vieleck  bekannt. 

Dreiecke  sind  die  einfochslen  Polygone,  häufig  wer- 
den Vier-  oder  Sechsecke  verwendet,  um  dreidimen- 
sionale Objekte  aufzubauen. 

Texlur:  Eine  Grafik,  die  auf  3D-Objekte  projiziert  wird, 
damit  dos  an  sich  einfarbige  Gebilde  wie  ein  Asteroid 
oder  eine  Houswond  aussieht, 
Z-Bu(fering:  Dreidimensionale  Objekte  besitzen  neben  den 
X-  und  Y-Werten  auch  eine  Z-Koordinote,  die  für  die  räumliche 
Tiefe  zustandig  ist.  Beim  Z-Buffering  wird  dieser  Wert  verwendet, 
um  hintenliegende,  also  nicht  sichtbare  Teile  eines  Objekts  bei  der 
Darstellung  wegzulassen  und  somit  Rechenzeit  zu  sparen.  Nach- 
teil ist  der  erhöhte  Speicherbedarf. 
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Pmrrtium  W  O 


Der  Direcl-3D-Ben(hmark  gibt 
Auskunft  über  die  Polygonlei- 
stung der  Karten.  Die  Videobgic 
Apocolypse  3D  beschwerte  sich 
trotz  4  MByte  RAM  über  zuwe- 
nig Videospeicher  und  ließ  den 
Test  erst  gar  nicht  starten. 


Diamond 
Monsfer  3D 

M 

Orchid 
Righteous  3D 

Creative  Labs 
3D  8(aster  PCI 

Matrox 
Mystique 

ATI 

3DXpre5sion 

Hercules 
Terminator  3D 

f 

Elso 
Victor/  3D 

Vtdecbgic 
Apcxofypse  3D 

1      1     -f— I    - 1     1 — 1 

i           f          I          1                    II         14  tl 

Monster 
TrtMcR 

Der  Praxistest  mit  dem  Direct- 
3D-Spiel  Monster  Truck 
Madness  gibt  mit  konkreten 
Framerate-Werten  Aufschluß 
über  die  Spieletauglichkeit  der 
Karten.  Die  Apocolypse  3D  lief 
wegen  der  mäßigen  DirectX2- 
Unterstützung  entsprechend 
langsam. 


Diomorid 
Monster  3D 

Orchid 
Righteojs  3D 

Hercules 
Termlnolor  3D 

ATI 

SDXpression 

Elsa 
Victor)'  3D 

CreoKue  Lobs 
3D  Bloster  PCr 

Matro;< 
Mystique* 

Videologic 
Apocolypse  3D' 


*  Oer  Türinellqst  war  hier  nidit  möglich 


Tunnel 


Die  Simulation  einer  3D-Engine 
entlarvte  auf  dem  relativ 
langsamen  P  1 00  gleich  drei 
Karten  als  Problemkinder.  Die 
Videologic-Karte  verweigerte 
einmal  mehr  den  Dienst,  der  3D 
Blaster  wollte  portout  nicht  im 
VolbiM-Modus  laufen,  und  die 
Matrox  Mystique  lief  nur  mit  ei- 
ner vier  Bit  breiten  Farbpalette, 
weswegen  die  ermittelten  Wer- 
te unrealistisch  hoch  waren. 


Pmntium  Saa  MMX 

 ■   ,  '    ---  ^ 

Mronsfer  30 

Orchid 

Righteous  3D 

Videologic 
Apocolypse  3D 

Creative  Labs 
3D  ebsfer  PC! 

AT! 

3D)^res$iori 

i  ^ 

Hercules 

Terminctor  3D 

Elsa 
Victoiy  3D 

Matrox 

Mys+ique 

p=::3-  .„   

■     j         !         1   r-     -  t     -     1  I 

flO        100        <fO       3Qa       SSiO       300  300 

Polygon  Ihroughojt 

Apocolypse  3D 


ATI 

3DXpressian 

Creotive  tobs 
3D  Blasler  PCI 

Elsa 
Vldory  3D 
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VORSCHAU 


Die  PC  Games 
Ausgabe  7/97 
erscheint  am 
4.  Juni  1997 


X-WING  VS. 
TIE  FIGHTER 

Star  Wars  und  kein  Ende;  Nachdem 
LucasArts  diesen  Monat  mit  Yoda 
Stories  einen  Vorgeschmack  gab, 
zeigt  das  kalifornische  Software- 
haus, was  aus  der  kostspieligen 
Star  Wars-Lizenz  wirklich  zu  machen  ist.  Ob  X-Wing  vs.  TIE  Fighter 
trotz  der  starken  Betonung  des  Netzwerkmodus  auch  Singlepiayer-taug- 
lich  ist,  lesen  Sie  in  der  PC  Games  7/97. 


STARFLEET  ACADEMY 

Star  Trek  kann  bei  dem  Boom  um 
die  Star  Wars-Trilogie  natürlich 
nicht  zurückstehen,  und  so  erwartet 
uns  nächsten  Monat  die  interaktive 
Raumschiff-Flugschule  Starfleet 
Academy.  Interplay  hat  weder  Ko- 
sten noch  Mühen  gescheut,  so  daß 
Sie  nun  zeigen  können,  daß  aus  Ih- 
nen -  mit  Hilfe  prominenter  Vertre- 
ter der  ursprünglichen  Enterprise- 
Besatzung  -  der  bessere  James  T. 
Kirk  geworden  wäre.  Ob  das  dann 
auch  Spaß  macht  oder  ob  es  sich 
um  eine  dröge  Simulation  handelt, 
steht  im  nächsten  Heft. 


FIFA  SOCCER 
MANAGER 

Durch  den  sensationellen  Erfolg  der 
EA  Sports-Serien  lag  es  nahe,  et- 
was genrefremde  Spiele  mit  glei- 
cher Thematik  in  das  Produkfpro- 
gramm  aufzunehmen.  Die  Wirt- 
schaftssimulation zu  FIFA  Soccer  erlaubt  es  dem  Sporfspielfan,  seine 
computergesteuerten  Mitspieler  nun  endlich  einem  ordentlichen  Training 
zu  unterziehen.  Wie  sich  das  Spiel  im  Langzeitfesf  und  im  Vergleich  mit 
Bundesliga  Manager  97,  Anstoß  2  und  Hattrick  Wins  bewährt,  zeigt 
sich  im  kommenden  Review. 

TIPS  &  TRICKS 

Mit  den  Komplettlösungen  zu  Electronic  Arts  KKND,  Shinys  MDK  und 

Westwoods  C&C:  Gegenangriff 
sind  auch  nächsten  Monat  die  32 
Seiten  Tips  &  Tricks  prall  gefüllt  mit 
lebenswichtigen  Informationen.  Vor 
allem  die  versteckten  Ameisenmis- 
sionen dürften  für  so  manchen 
Spieler  ein  Buch  mit  sieben  Siegeln 
sein,  wir  helfen  Ihnen  weiter. 


Index  

3D  Ultra  Minigolf  126 

3D  Ultra  Minigolf  Demo 

Aoron  vs.  Ruth  Demo 

Anstoß  2   49 

Alomic  Bombermon   8 

Banzoi  Bug   156 

Batman  Forever   144 

BoHlesport   Demo 

Bielfuß  2   Patch 

Blood  TB59 

Bug  Too   .156 

Bundesliga  Manager  97  Patch 

Bundesliga  Manager  97   T848 

C&C2:  Gegenangriff  114 

C&C2:  Gegenangriff  T840 

Command  &  Conquer  2   .  T860 

Daggerfall:  The  Eider  ScroHs   Patch 

Daric  Reign   .36 

Darklight  Conflicl  Demo 

Das  Gewehr  Polch 

Das  Hexogon  Karlell  -  .  ,  .Patch 

Das  Schwarze  Auge  3  .....  .  -T852 

Deadlock   T860 

Descent  2  T860 

DSF  Fußball  Manager  Patch 

Earth  21  40   Demo 

Enemy  Notions   .   Demo 

Extreme  Assault  44 

Extreme  Assauft  Demo 

F-16  Fighting  Falcon  12 

FIFA  Soccer  97  T860 

FIFA  Soccer  Manager  Demo 

Formula  Karts  12 

Hatvest  of  Souls  52 

HaveaNICEDay   .18 

Impefialism   14 

Imperium  Galactica   116 

Independence  Day   156 

Interstate  76  62 

in  lerstate  76  Demo 

IntotheVoid   146 

Ifon  &  Blood  156 

Jedi  Knighl   .24 

Krush,  Kill  'n'  Destroy   T846 

lömoÄ  140 

M.A.X  T859 

MlAl  Abrams  138 

Marble  Drop   118 

MDK  Patch 

Megarace  2  12 

MlndGrid  158 

Moto  Racer   142 

NBA  Jam  Extreme   Demo 

NCAA  Baskelball  '97    Demo 

Need  for  Speed  2  54 

Of  Light  and  Darkness  ............  .10 

Oullaws  120 

Pacific  General  14 

Pandemonium   152 

POD  T859 

Power  FI  Demo 

Puzzle  Babble  158 

Quest  for  Glosy  5  20 

Re-Looded   136 

Redneck  Rompage   130 

Return  to  Krondar  .10 

Risiko  Patch 

Scarob  -  158 

Se«n  Dundee  World  Cup  Football  8 

Silent  Hunter  Patch 

Speedster  1  50 

Star  Command  128 

Star  Trek:  Generations   56 

StorCraff  30 

Steel  Ponihers   .Patch 

Terracide  8 

Test  Drive:  Offraad  154 

Test  Drive:  Offroad  Demo 

The  Spoce  Bor   10 

Theme  Hospital   Demo 

Till   .  .Patch 

Time  Worriors   134 

Tomb  Raider   8 

TombRaider  T859 

Toy  Story  158 

Toy  Story   .Demo 

UEFA  Champions  League  96/97   108 

Vermeer  Patch 

WorCraft  Adventvres   32 

WarWind   Patch 

X-Car:  Experimental  Rocing   Demo 

X-Men   148 

X-Men  Demo 

Yoda  Stories  50 

Yodo  Stories   Demo 

T=  im  Tips  &  Tricks-Teil 

Pokh,  Demo  =  auf  der  Cover  CD  ROM 
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